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Oleh: 






 Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media 
model binatang yang layak untuk memotivasi pengenalan huruf pada anak 
kelompok B di TK Pertiwi Karanglo, Klaten.  
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan dari model 
Borg & Gall yang dikolaborasikan dengan model Hannafin & Peck.Validasi 
produk dilakukan oleh dosen sebagai ahli materi dan ahli media. Subjek penelitian 
ini adalah anak TK kelompok B. Media diuji cobakan kepada subyek dalam 3 
tahap, tahap uji coba lapangan awal melibatkan 4 anak, uji coba lapangan 
melibatkan 8 anak, dan uji coba lapangan operasional melibatkan 16 anak. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan angket. 
Data dianalisis menggunakan deskriptif kuantitatif.  
Hasil penelitian dan pembahasan secara keseluruhan media model 
binatang ini dikategorikan “Layak” untuk digunakan anak kelompok B TK 
Pertiwi Karanglo sebagai media belajar untuk mengenal huruf yang ditinjau dari 
aspek media dan aspek materi. Kelayakan ini didasarkan pada penilaian ahli 
materi dan ahli media dengan hasil validasi produk yang telah dilakukan. Hasil 
validasi produk dari ahli materi memperoleh kriteria “Sangat Layak” (4,2), dan 
hasil validasi dari ahli media memperoleh kriteria “Sangat Layak” (4,1). Hasil uji 
coba lapangan awal diperoleh kriteria “Layak” (0,82), hasil uji coba lapangan 
utama masuk dalam kriteria “Layak” (,0,90) dan uji coba lapangan operasional 
masuk dalam kriteria “Layak” (0,92). 
 









DEVELOPING  ANIMALS MODEL MEDIA TO MOTIVATE INTRODUCE  
ALPHABET FOR CHILDREN AT KINDERGARTEN 









 The purpose of this research development is to produce an animal model 
that is worthed to motivate introduce alphabets for class b children in Pertiwi 
Karanglo, Klaten Kindergarten.  
This research and development uses Borg & Gall collaborated with 
Hannafin & Peck’s model. The product validation was done by lecture as 
material expert and lecture of media expert. The subject of this research is Class 
B Children  in Pertiwi Karanglo, Kindergarten. The subject is tested in 3 steps. 
First field test involve 4 childrens, second test  involve 8 childrens, and the third 
is involve 16 childrens. Collection Technique that were used are observations, 
interviews, and questionnaire. Data were analyzed using Descriptive quantitative 
method.  
 The results of the research and the overall discussion of animal model 
media is categorized as "Eligible" for the children of group B Pertiwi Karanglo 
Kindergarten as a learning media to recognize letters in terms of media and 
material aspects. This feasibility is based on the assessment of material experts 
and media experts with the product validation results that have been done. The 
product validation results from the material expert obtained the criteria "Very 
Eligible" (4.2), and result from the media expert obtained the criteria "Very 
Eligible" (4.1). Initial field test results obtained the "Eligible" criterion (0.82), the 
main field test results were included in the "Eligible" criteria (0.90) and the 
operational field test entered the "Eligible" criteria (0.92). 
 
 






























































































Dengan banyak membaca dapat merubah dunia. 




















Atas dengan segala rahmat, karunia dan keadilan-Nya yang telah 
memberikansemua yang ku butuhkan. Skripsi ini ku persembahkan untukmu : 
1. Ibuku dan Ayahku yang tercinta, tak pernah kunjung berhenti berdoa. 
2. Almamater UNY 
















Assalamu'alaikum Warahmatullahi Wabaraaktuh 
Alhamdulillah, puji syukur penulis panjatkan atas kehadiran Allah SWT, 
karena berkat ridho, rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat 
menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Model Binatang 
Untuk Memotivasi Pengenalan Huruf Bagi Anak TK Kelompok B TK Pertiwi 
Karanglo Klaten”. 
Dalam penulisan Tugas Akhir ini tidak sedikit hambatan dan rintangan 
yang penulis hadapi, tetapi karena bantuan dari semua pihak, akhirnya tugas akhir 
ini dapat penulis selesaikan. 
Pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih yang terhormat: 
1. Allah SWT yang memberikan kesabaran dan semangat sehingga penyusunan 
skripsi ini dapat terselesaikan.  
2. Rektor Universitas Negeri Yogyakarta yang telah memberikan kesempatan 
penulis menuntut ilmu di Universitas Negeri Yogyakarta. 
3. Ibu Ika Budi Maryatun, M.Pd., Ibu Isniatun Munawaroh, M.Pd., Bapak 
Sungkono, M.Pd., selaku penguji utama, sekretaris penguji dan ketua penguji 
yang sudah memberikan koreksi perbaikan dan saran secara komperhensif 
terhadap tugas akhir skripsi ini. 
4. Ketua Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang telah memberi 
dukungan serta memberikan fasilitas dalam membantu penyusunan skripsi. 
5. Bapak Sungkono, M.Pd sebagai dosen pembimbing yang dengan sabar 
meluangkan waktu, tenaga dan pemikirannya untuk membimbing. Selalu 
memberikan motivasi dan saran-saran dalam penyusunan skripsi ini. 
6. Bapak Deni Hardianto, M.Pd. sebagai validator media yang sudah 
meluangkan waktu, tenaga, saran-saran dan memberikan solusi untuk 






































DAFTAR ISI               
                   





SURAT PERNYATAAN ……………….................................................... iv 
LEMBAR PERSETUJUAN ………………................................................ v 
HALAMAN PENGESAHAN .................................................................... 
HALAMAN MOTTO ………………......................................................... 
vi 
vii 
HALAMAN PERSEMBAHAN …............................................................. vii 
KATA PENGANTAR …………………………………............................ ix 
DAFTAR ISI ……………………................…………………………...... xi 
DAFTAR TABEL ………………...…………………………………….... 
DAFTAR GAMBAR ……………....…………………………………....... 
xii 
xiv 
DAFTAR LAMPIRAN ……………………………....………………...... 
 
BAB I. PENDAHULUAN  
 
xv 
A. Latar Belakang Masalah …………………........................................ 1 
B. Identifikasi Masalah ………………………….................................. 6 
C. Batasan Masalah ……………………................................................ 7 
D. Rumusan Masalah ….......................................................................... 
E. Tujuan Penelitian ………………………………………………....... 
F. Manfaat Penelitian ………………...…………….............................. 
G. Asumsi Pengembangan ……………………...……………………... 







BAB II. KAJIAN PUSTAKA  
A. Kajian Teori tentang Pengenalan Huruf Pada Anak …...................... 
1. Pengertian Mengenal Huruf……………………............................ 
9 
9 
2. Tujuan Pengenalan Huruf Bagi Anak …………............................. 11 
3. Ciri-ciri Anak yang Mengenal Huruf…...………........................... 
4. Pengertian Motivasi Dalam Belajar ……………………………… 
12 
13 
5. Perkembangan Kemampuan Mengenal Huruf Pada Anak  …….... 13 
6. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Mengenal Huruf Pada  
            Anak…….......................................................................................... 
 
15 
B. Kajian tentang Media Model Binatang ……….................................... 17 
1. Pengertian Media Model Binatang…………………………........... 
2. Jenis-Jenis Media Model ………………………………………..... 
17 
18 
3. Bentuk Media Model Binatang ……............................................... 
4. Prinsip-Prinsip Pembuatan Media Model Binatang………............ 
5. Cara Penggunaan Media Model Binatang……………..……......... 
6. Manfaat Media Model Binatang…...……………………….......... 










8. Pelaksanaan Pembelajaran di TK dengan Media  
     Model Binatang ..........…………………………………………. 
9. Keterkaitan Antara Media Model Binatang dengan Mengenal   
     Huruf............................................................................................... 
C.  Kajian tentang Pendidikan Taman Kanak-kanak …………….............. 
1. Prinsip-Prinsip Pendidikan Taman Kanak-kanak ……………....... 
2. Kurikulum Taman Kanak-kanak ………………………................ 
3. Tahap Perkembangan Mengenal Huruf Anak-anak TK ……….… 
D.  Hasil Penelitian yang Relevan ……………………………………….. 












BAB III. METODE PENELITIAN 
 
 
A. Jenis Penelitian  ………………………....…….................................... 41 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan …………….…….…………… 42 
C. Waktu Penelitian ……………..…………………………………….... 46 
D. Subjek Uji Coba ……………...…………………………………….... 46 
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data …………........................... 47 
F. Uji Validitas Instrumen………...……...…………............................... 




BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
A. Hasil Penelitian ……………………..…………………………......  61 
B. Hasil Uji Coba Produk ………………………………....……........ 
C. Revisi Produk……………………………..………………………... 
D. Kajian Produk Akhir ……………………………………………….. 







BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN    
A. Kesimpulan …………………………………......…............................. 







































   
48 
Tabel 2.   Kisi-kisi Intstrumen untuk Ahli Media................................ 48 
Tabel 3.   Kisi-kisi Instrumen untuk Respon Siswa ……..……...….. 49 
Tabel 4.   Instrumen untuk Ahli Materi …........................................... 
Tabel 5.   Instrumen untuk Ahli Media ……………........................... 
Tabel 6.   Kategori Presentase Kelayakan Validasi Ahli Materi ….... 
Tabel 7.   Kategori Presentase Kelayakan Validasi Ahli Media …..... 
Tabel 8.   Skala Guttman ..................................................................... 
Tabel 9.   Pedoman Kriteria Kategori Respon Anak Didik ................. 
Tabel 10. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 1 ................................... 
Tabel 11. Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 2 ................................... 
Tabel 12. Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1 ................................... 















                       
Gambar 1. Skema Penelitian Pengembangan Media Model Borg and 
Gall .................................................................................... 45 
Gambar 2. Perbedaan Kemasan Media Model Sebelum dan Sesudah  
Direvisi ……......................................................................... 70 
Gambar 3. Perbedaan Bentuk Kartu Huruf Setelah Direvisi................... 70 
Gambar 4. Buku Panduan Sebelum dan Sesudah Direvisi.....................  71 

















          
Lampiran 1.   Lembar Instrumen Wawancara …………………........... 86 
Lampiran 2.   Hasil Rekapitulasi Hasil Wawancara ……………......... 87 
Lampiran 3.   Surat Izin Penelitian Fakultas……….........…………... 90 
Lampiran 4.   Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian ……….........  
Lampiran 5.   Hasil Penelitian Pada Respon Siswa ............................. 
Lampiran 6.   Kisi-Kisi Instrumen ....................................................... 
Lampiran 7.   Surat Permohonan Validasi Validator Instumen ……... 
Lampiran 8.   Surat Keterangan Validasi Ahli Validator Instrumen ... 
Lampiran 9.   Surat Permohonan Validasi Ahli Materi ……............... 
Lampiran 10. Surat Keterangan Validasi Ahli Materi ………………. 
Lampiran 11. Surat Permohonan Validasi Ahli Media ........................ 
Lampiran 12. Surat Keterangan Validasi Ahli Media .......................... 
Lampiran 13. Lembar Validasi Validator Instumen ............................. 
Lampiran 14. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi Tahap 1 .......... 
Lampiran 15. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi Tahap 2............ 
Lampiran 16. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media Tahap 1 ……... 
Lampiran 17. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media Tahap 2 ……... 
Lampiran 18. Data Respon Siswa Uji Coba Lapangan Awal ............... 
Lampiran 19. Data Respon Siswa Uji Coba Lapangan Utama .............. 
Lampiran 20. Data Respon Siswa Uji Coba Lapangan Operasional ..... 
Lampiran 21. Produk Bahan Ajar Media Model Binatang ……….... 































 A. Latar Belakang Masalah 
Masa kanak-kanak awal adalah masa keemasan (golden age) sekaligus 
masa kritis dalam tahapan kehidupan manusia yang menentukan perkembangan 
hidup selanjutnya dan tak akan terulang kembali. Pertumbuhan otak anak akan 
mengalami pertumbuhan yang pesat, untuk itu kita sebagai pengembang media 
dan orang tua harus dapat meletakkan dasar-dasar pengembangan kemampuan 
fisik motorik, bahasa, kognitif, sosial emosional dan konsep diri, seni, moral dan 
nilai-nilai agama, agar anak dapat berkembang sesuai dengan tahap 
perkembangannya sehingga anak menjadi anak yang berkualitas sehat jasmani 
dan rohani.  
 Karakteristik pada perkembangan anak di masa kanak-kanak awal mulai 
mengenal berdasarkan fungsi pada diri anak, mengenal gejala berupa sebab 
akibat yang terkait dengan dirinya, menggunakan benda-benda sebagai simbolik 
pada permainan, mulai mengenal konsep sederhana dalam kehidupan sehari-hari, 
yakni (adanya hujan, gerimis, gelap, terang, dsb). Pada tahap ini anak mulai 
dapat mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna dan ukuran serta 
anak dapat membilang banyak benda dari angka satu sampai duapuluh bahkan 
lebih. 
 Anak sebagai individu yang sedang berkembang memiliki sifat suka 
meniru tanpa mempertimbangkan kemampuan yang ada pada dirinya. Hal ini 
didorong oleh rasa keingin tahuannya dan ingin mencoba sesuatu yang dilihat 
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dan diamatinya. Sering kali dengan spontan sikap luhur yang menunjukkan 
kepolosan seorang anak merupakan ciri yang dimiliki oleh mereka. Kehidupan 
yang dirasa tanpa beban menyebabkan anak selalu tampil riang, sifat inilah yang 
mendorong mereka cenderung untuk bermain dengan teman-temannya.  
 Dunia anak adalah dunia bermain dan berimajinasi akan lebih mudah 
menerima pendidikan dan pengetahuan melalui bermain dan belajar, belajar dan 
bermain. Guru sebagai fasilitator harus dapat memberi motivasi dan stimulasi, 
rangsangan dan dituntut untuk kreatif menyiapkan sarana dan prasarana yang 
diperlukan dalam proses pembelajaran agar anak bisa tumbuh secara optimal 
sesuai dengan tahap perkembangannya. Apabila anak TK diajarkan bukannya 
dibelajarkan maka pengembangan berbagai potensi anak secara optimal tidak 
akan tercapai. 
 Pengembangan potensi kemampuan berbahasa pada anak akan semakin 
baik apabila diberikan secara rutin. Begitu anak mampu berkomunikasi dengan 
baik maka akan segera diikuti proses belajar anak dengan cara bertanya. Anak 
akan menanyakan hal apa saja yang ia saksikan. Saat demikian kognisi anak 
mulai berkembang pesat dan keinginan anak untuk belajar semakin tinggi. Anak 
belajar melalui bertanya dan berkomunikasi. 
 Anak akan mulai sering bertanya dan berkomunikasi pada guru, hal ini 
termasuk dalam aspek perkembangan bahasa, khususnya mengenal huruf pada 
anak usia dini. Mengenal huruf merupakan bagian dari aspek perkembangan 
bahasa anak, yang perlu dikembangkan dengan memberi stimulasi secara optimal 
sejak usia dini.  
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Tadkirotun Musfiroh (2009: 10) mengungkapkan bahwa stimulasi 
pengenalan huruf adalah merangsang anak untuk mengenali, memahami, dan 
menggunakan simbol tertulis untuk berkomunikasi. Kemampuan ini dipakai 
untuk berkomunikasi dengan orang lain, dengan berbicara atau melakukan 
interaksi dengan seseorang, terutama dengan teman sebaya dan orang-orang 
terdekatnya. Dengan adanya mengenal huruf, anak akan fasih dalam 
mengucapkan sesuatu, menyambungkan kata demi kata sehingga menjadi 
kalimat yang padu. Media yang terdapat di sekolah sepenuhnya belum efektif 
untuk digunakans, oleh karena itu anak membutuhkan suatu media yang menarik 
perhatian dan kreatif untuk digunakan dalam proses pembelajaran, khususnya 
media untuk mengenal huruf pada anak. 
 Dalam mengenal huruf pada anak diperlukan adanya kemampuan 
interpersonal pada diri anak. Kemampuan interpersonal dapat dikembangkan 
melalui stimulasi dengan kegiatan-kegiatan yang melibatkan orang lain terutama 
yang dilakukan dengan bekerjasama. Kegiatan dapat dilakukan dengan kegiatan 
bermain, selama bermain anak-anak berinteraksi dengan orang lain. (Yoyon 
Suryono, dkk. 2008;33). Sehingga perlu dilakukan kegiatan edukatif dengan alat 
permainan agar anak dapat mengembangkan kemampuan interpersonal 
khususnya pemahaman tentang huruf. 
 Pentingnya pemahaman mengenal huruf bagi anak TK kelompok B dapat 
dianalogikan sebagai berikut. Anak yang sejak usia dini menerima berbagai jenis 
kemampuan visual akan lebih mudah dalam menerima kemampuan visual serupa 
di masa kehidupan yang akan datang. Anak juga akan menjadi lebih efisien 
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dalam menampilkan kemampuan visualnya tersebut. Hal ini karena kemampuan 
tersebut telah termemori dalam otaknya. Daya tangkapnya pun lebih cepat 
dibandingkan dengan anak yang hanya memiliki sedikit pengalaman kemampuan 
visual pada masa kanak-kanaknya. Misalnya anak yang telah belajar mengingat 
nama tempat akan mengingat nama-nama tempat yang pernah dilaluinya 
sementara anak yang lain lebih mengingat satu tempat saja.  
 Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di Taman Kanak-kanak 
Pertiwi Karanglo Klaten pada kelompok B, terdapat masalah bahwa anak-anak 
cenderung pasif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, beberapa anak kurang 
memperhatikan guru, anak-anak terlihat bosan karena kurangnya interaksi antar 
anak yang dapat membuat semangat seperti permainan yang menarik, serta masih 
minimnya alat permainan edukatif terpadu yang dapat mengembangkan berbagai 
aspek bidang pengembangan megenal huruf. Menurut hasil wawancara dengan 
guru kelas B TK Pertiwi Karanglo, Klaten, beliau menyebutkan masalah 
pembelajaran yang ada di TK Pertiwi Karanglo saat ini dikhususkan pada area 
bahasa, dimana area ini melihat kemampuan anak untuk mengenal dan 
menghafal huruf masih minim. Seperti menghubungkan dan menyebut tulisan 
sederhana dengan simbol yang melambangkannya serta membedakan kata yang 
mempunyai suku kata awal dan akhir yang sama ditambah lagi penerapan 
pembelajaran saat ini tidak boleh membaca dan menghitung tetapi dikhususkan 
untuk bermain sambil belajar atau belajar sambil bermain. Disamping itu media 
yang berada di TK Pertiwi Karanglo masih kurang lengkap dan belum ada media 
yang menunjang kegiatan edukatif dengan alat permainan lewat pengenalan 
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macam-macam binatang, untuk mengenal huruf dengan cara yang menarik pada 
masa kanak-kanak awal. 
 Kemampuan anak dalam mengenal huruf belum berkembang, dari 20 anak 
dalam kelas baru 4 anak yang mampu mengenal huruf dengan baik. Anak 
nampak kesulitan saat menyebutkan huruf-huruf. Anak juga terbalik saat 
menyebutkan huruf dengan lafal ataupun bentuknya mirip, misalnya “d” dengan 
“p”, “f” dengan “v”, “m” dengan “n”, “d” dengan “b”, “m” dengan “w”. Anak 
juga kesulitan saat diminta menyebutkan kata dari sebuah huruf, begitu pula 
sebaliknya saat diminta untuk menyebutkan huruf depan dari sebuah kata. 
Penggunaan model atau alat permainan yang menarik dan dekat dengan 
lingkungan anak akan meningkatkan kemampuan, minat dan gairah anak untuk 
belajar, khususnya di area bahasa. Model adalah kelengkapan penting yang 
dibutuhkan untuk penyelenggaraan pendidikan di tingkatan TK dan berupa alat 
yang bergerak maupun benda mati, untuk kelancaran kegiatan belajar mengajar 
dan bermain di sekolahan, dengan tujun pendidikan di TK dapat tercapai 
(Depdiknas, 2003). Selama ini dalam kegiatan pembelajaran di TK Pertiwi 
Karanglo menggunakan metode ceramah dan alat peraga kartu huruf saja. Kartu-
kartu tersebut memuat huruf yang ditulis dengan huruf besar dan huruf kecil. 
Anak hanya mengamati huruf-huruf yang ada di kartu saja. Sehingga anak 
kurang memahami antara apa yang dipelajari dengan lingkungan sekitarnya. Hal 
ini disebabkan karena metode yang digunakan oleh guru dalam pembelajaran 
kurang tepat dan kurang menarik, sehingga anak kurang berminat dan tidak 
antusias dalam memperhatikan pembelajaran yang disampaikan oleh guru. 
6 
 
 Dengan adanya masalah yang telah dipaparkan di atas, dibutuhkan suatu 
media tiruan/model yang dapat menarik perhatian serta dapat mengembangkan 
kemampuan mengenal huruf. Berdasarkan gambaran tersebut, peneliti mencoba 
memberikan suatu kontribusi berupa Pengembangan Media Model Binatang 
untuk Memotivasi Pengenalan Huruf Pada Anak. Salah satunya adalah dengan 
adanya pengembangan media model binatang yang melambangkan tiruan 
binatang dalam pengenalan huruf (menggambarkan nama binatang dengan huruf 
yang dipelajari), sehingga anak akan lebih mudah memahami dan kegiatan 
bermain sambil belajar akan lebih menyenangkan. Hal ini akan menumbuhkan 
motivasi anak untuk berpartisipasi dalam pembelajaran di kelas khususnya pada 
saat bercerita untuk memotivasi pengenalan huruf. 
 B. Identifikasi Masalah 
  Dari rumusan latar belakang diatas, beberapa masalah yang akan diteliti 
dalam penelitian ini adalah:  
1. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran kurang menarik sehingga  
 anak cenderung pasif dan merasa bosan.  
2. Guru belum menggunakan media secara optimal yang dapat mengenalkan  
 huruf pada anak. 
3. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran tentang model binatang  
lebih banyak berupa gambar atau dua dimensi, media yang berupa model 
binatang belum digunakan.  
4. Media model di TK Pertiwi Karanglo Klaten belum tersedia secara lengkap. 
5. Kemampuan anak dalam mengenal huruf masih rendah. 
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C. Batasan Masalah 
 Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada 
permasalahan pengembangan media model binatang yang hidup di darat, udara 
dan air untuk anak Taman Kanak-kanak kelompok B yang dapat memotivasi 
pengenalan huruf bagi anak kelompok B di Taman Kanak-kanak Pertiwi 
Karanglo Klaten.  
D. Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah dapat dirumuskan 
masalah sebagai berikut. Bagaimana kelayakan media model binatang untuk 
memotivasi pengenalan huruf bagi anak kelompok B di Taman Kanak-kanak 
Pertiwi Karanglo Klaten? 
E. Tujuan Penelitian 
 Pada penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media model binatang 
yang layak sebagai media pembelajaran untuk memotivaso pengenalan huruf 
bagi anak kelompok B di Taman Kanak-kanak Pertiwi Karanglo Klaten. 
F. Manfaat Penelitian 
 Manfaat Penelitian ini dapat dikelompokkan menjadi dua, yaitu 
1.  Bagi Anak 
 Anak-anak memiliki kemampuan yang baik dalam memotivasi 
pengenalan huruf. 
2. Bagi Pendidik  
   Penelitian ini memberikan masukan bagi guru yaitu memberikan 
alternatif media yang bisa mendukung kegiatan pembelajaran khususnya pada 
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kegiatan bercerita untuk mengenal huruf. 
G. Asumsi Pengembangan 
Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan media model 
binatang untuk memotivasi pengenalan huruf di TK kelompok B adalah: 
1. Media ini bermanfaat untuk mengembangkan aspek berbahasa anak khususnya 
memotivasi pengenalan huruf. 
2. Media ini digunakan untuk merangsang perhatian anak. 
3. Dengan media ini diharapkan anak menjadi lebih aktif (mudah mengerti) tidak 
hanya sebagai pendengar / diam. 
H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
 Spesifikasi yang dimiliki media Model Binatang yaitu: 
1. Media model ini terbuat dari kaos kaki, kain flanel, karet sandal, kertas karton, 
mata-mataan beserta box sebagai tempat penyimpanan model.  
2. Media ini berbentuk karakter binatang yang hidup di darat, air dan udara. 
Seperti burung, buaya, domba, tikus, kelinci, kuda dan sapi.  
3. Media ini adalah media yang memiliki desain dan warna terang mencolok. 
4. Media Model ini memiliki panjang 22 cm dan lebar  8 cm dan tebal 6 cm. 
5. Materi yang terdapat pada media model binatang ini yaitu materi pengenalan 
binatang yang ada di darat, air dan udara untuk mengenal huruf dengan media 
model binatang bagi anak kelompok B di TK Pertiwi Karanglo. Jadi anak 
dapat memilih model binatang yang disukai atau menyebutkan nama binatang 






A. Kajian Teori Tentang Mengenal Huruf Pada Anak 
1. Pengertian Mengenal Huruf 
 Mengenal huruf merupakan kemampuan atau bakat yang dimiliki anak 
untuk berimajinasi dalam perkembangannya bersamaan dengan kognitifnya. 
Menurut Soenjono Darjowidjojo (2003: 300) mengungkapkan bahwa mengenal 
huruf adalah tahap perkembangan anak dari belum tahu menjadi tahu tentang 
keterkaitan bentuk dan bunyi huruf, sehingga anak dapat mengetahui bentuk 
huruf dan memaknainya. Belajar mengenal huruf menurut Ehri dan 
Mc.Cormick dalam Carol Seefelt dan Barbara A. Wasik, (2008: 330-331) 
merupakan komponen hakiki dari perkembangan baca tulis.   
 Mengenal huruf yaitu suatu proses keterampilan kognitif yang 
menunjuk pada penguasaan untuk memahami berbagai macam simbol-simbol 
atau logo yang melambangkannya dan ada dilingkungan sekitar anak. Anak 
perlu mengetahui atau mengenal dan memahami huruf abjad untuk akhirnya 
menjadi pembaca dan penulis yang mandiri dan lancar. Anak-anak yang bisa 
mengenal dan menyebut huruf-huruf pada daftar abjad dalam belajar membaca 
memiliki kesulitan lebih sedikit dari anak yang tidak mengenal huruf. Salah 
satu cara yang digunakan dengan mengadakan/mengembangkan suatu media 
pembelajaran seperti mengadakan benda tiruan atau model. Pengadaan media 
model disini adalah untuk membantu mempermudah para anak didik dalam 
proses pembelajaran/memberi solusi pada anak usia pra sekolah. Anak akan 
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lebih mudah dalam mengenal/menghafalkan huruf dengan simbol-simbol yang 
melambangkannya. Misal: huruf a untuk ayam dan b untuk bebek. 
 Huruf yang cenderung paling baik diketahui anak-anak ada pada 
kemasan makanan terutama sereal, sup, susu dan kue. Disamping itu, mereka 
mengenal logo pada tempat makan cepat saji, tanda jalan, tanda lalu lintas, dan 
rangkaian toko yang populer, supermarket serta bengkel. Sesuai dengan 
Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia No 137 Tahun 
2014 tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini, pada saat anak menyerap 
segala macam, pikirannya tumbuh paling cepat, mereka dikenalkan: huruf, 
bilangan, bangun. Mereka juga dididik: menyusun pertanyaan, menjawab 
pertanyaan, menceritakan pengalaman, menemukan pola, menyanyi, menjiplak 
patung, membuat menara, dan bermain secara akrab dengan anak-anak lain, 
dengan didampingi guru yang memberikan arahan sehingga hasilnya makin 
baik.. Pengenalan huruf sejak usia TK yang paling penting adalah metode 
pengajarannya melalui proses sosialisasi, dan metode pengajaran membaca 
tanpa membebani dengan kegiatan yang menyenangkan (Maimunah Hasan, 
2009: 314). 
 Dari uraian di atas dapat disimpukan bahwa mengenal huruf adalah 
penting bagi anak TK dan perlu diajarkan dengan metode bermain karena 
merupakan kegiatan yang menyenangkan tidak membebani dan memerlukan 
energi  sehingga anak dapat mempelajari bahasa secara utuh belajar sesuai  
yang diharapkan. Kemampuan anak dalam mengetahui huruf dapat dilihat saat 
anak mampu menyebutkan  suatu  simbol  huruf, dan  kemampuan anak dalam  
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memahami huruf dapat dilihat dari kemampuan  anak  saat  memaknai huruf  
sehingga anak mampu  menyebutkan  huruf  depan dari  sebuah  kata. Media 
model binatang ini sebagai media agar  terjadinya pengenalan huruf pada anak 
serta penyampaian pembelajarannya berdasarkan tema. 
2. Tujuan Mengenal Huruf Bagi Anak 
Tujuan mengenal huruf dalam teori whole language dalam Susanto 
(2011: 86) yaitu anak belajar mengenali huruf dan bunyinya dari konteksnya 
(dari bahasa yang digunakan). Misalnya guru bertanya pada anak siapa 
namanya anak menjawab “ani” kemudian guru bertanya lagi bunyi apa yang 
kamu kenal dari namamu? Lalu anak mulai mengindentifikasi bunyi dan huruf 
seperti a dan ni (n dan i), jadi anak belajar dari konsep menyeluruh menuju ke 
parsial. Pada kehidupan sehari-hari diperlukan adanya suatu komunikasi 
dengan orang lain.  
Mengenal huruf yaitu kemampuan anak dalam mengetahui huruf yang 
dapat dilihat saat anak mampu menyebutkan suatu simbol huruf serta 
memaknai huruf dengan menyebutkan huruf depan dari sebuah kata. Anak-
anak perlu mengenal huruf agar anak dapat terampil dalam membaca dan 
berbahasa, mengenal huruf merupakan suatu keterampilan, keterampilan 
tersebut diperoleh secara  hierarkis. Maksudnya, memperoleh keterampilan dari 
yang satu akan mendasari keterampilan lainnya.  
 Tujuan mengenal huruf yang paling penting adalah agar anak dapat 
terampil membaca dan berbahasa. Keterampilan mengenal huruf yakni 
ketrampilan berbahasa produktif, yang diperoleh seseorang ketika sedang 
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memasuki pendidikan  formal.  Jika anak telah mengenal huruf  maka secara 
tidak langsung anak dapat memulai ketrampilan membaca dan menghubungkan 
huruf satu dengan huruf yang lain. Adapun tujuan lain dalam mengenal huruf 
yakni sebagai persiapan anak dalam membaca, serta untuk mempermudah dan 
mempercepat anak dalam mengenal huruf melalui tulisan dan membaca. 
 Bila kemampuan anak dalam mengenal huruf tidak diperhatikan akan 
muncul dampak yang signifikan pada anak, baik dampak jangka pendek seperti 
menurunnya kemampuan anak dalam mengenal huruf akan membuat hasil 
penilaian pada anakpun akan menurun, dampak jangka panjangnya seperti 
kurangnya rasa percaya diri pada anak dalam berkomunikasi dengan 
lingkungan sekitar. Jadi, mengenal huruf mempunyai peran yang sangat 
penting bagi perkembangan anak. Melalui pengenalan huruf anak akan dapat 
mengungkapkan rasa keinginannya, ide atau gagasan dan perasaan serta minat 
pada anak. 
3. Ciri-Ciri Anak Memiliki Kemampuan Mengenal Huruf 
 Ciri-ciri yang dimiliki oleh seorang anak yang telah mengembangkan 
pemahaman tentang mengenal huruf menurut Marie Ckay dalam Dini Barbara 
A Wasik & Carol Seefeldt (2008: 329) adalah: 
a. Mengerti bahwa sebuah buku itu untuk dibaca.  
b. Mencirikan bagian belakang dan bagian depan sebuah buku maupun bagian  
 atas dan bagian bawah. 
c. Mengerti bahwa huruf dan gambar membawa pesan. 
d. Mengerti bahwa anda membaca huruf. 
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e. Mengerti bahwa membaca huruf dari kiri kanan. 
f. Mengetahui dimana orang mulai membaca pada sebuah halaman. 
g. Bisa mengidentifikasikan judul, pengarang dan ilustrator. 
4. Pengertian Motivasi Dalam Belajar 
  Motivasi adalah perubahan energi dalam diri (pribadi) seseorang 
yang ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi untuk mencapai tujuan 
(Hamalik, 1992: 173). Dalam Sardiman (2006: 73) motivasi dalam perubahan 
energi dalam diri seseorang ditandai dengan munculnya “feeling” dan 
didahului dengan tanggapan terhadap adanya tujuan. Motvasi adalah tenaga 
pendorong atau penarik yang menyebabkan adanya tingkah laku ke arah suatu 
tujuan tertentu. Anak akan bersungguh-sungguh karena memiliki motivasi 
yang tinggi. Seorang anak akan belajar bila ada factor pendorongnya yang 
disebut motivasi. (Muyasa, 2003: 112). 
  Jadi, motivasi dalam belajar adalah keseluruhan daya penggerak di 
dalam diri anak yang menimbulkan kegiatan belajar yang memberikan arah 
pada kegiatan belajar sehingga tujuan yang dikehendaki dapat tercapai. Dalam 
motivasi belajar dorongan merupakan kekuatan mental untuk melakukan 
kegiatan dalam rangka pemenuhan harapan dan dorongan dalam hal ini adalah 
pencapaian tujuan. 
5. Perkembangan Mengenal Huruf Pada Anak 
 Perkembangan anak usia dini dalam mengenal huruf dan kata 
diperoleh dari pemahaman terhadap simbol-simbol atau lambang-lambang 
huruf. Mengenal huruf dan kata harus dilaksanakan secara berdayaguna dan 
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sungguh-sungguh, dengan kesabaran dan ketelitian dalam melatih dan 
membimbing serta mengarahkan anak demi tercapainya tujuan yang 
diharapkan. (Darmiyati Zuhdi, 2001: 57). Sejalan dengan pendapat di atas 
menurut  Akhadiah.S, dkk. (1993: 11), mengemukakan bahwa: 
 Pembelajaran tentang mengenal huruf dan kata sebagai dasar 
pengembangan dasar membaca, yaitu anak dituntut untuk dapat menyuarakan 
huruf, suku kata, kata dan kalimat yang disajikan dalam bentuk tulisan ke 
dalam bentuk lisan. Untuk itu guru dalam pembelajaran mengenal huruf dan 
kata perlu terorganisir sesuai. Standar kompetensi, sebagai bagian dari aspek 
perkembangan membaca permulaan menuju tingkat pencapaian pengembangan 
bahasa. Mengenalkan huruf dan kata pada anak usia dini adalah agar anak 
mampu mendengarkan, berkomunikasi secara lisan, memiliki perbendaharaan 
huruf, kata dan mengenal simbol-simbol yang melambangkannya untuk 
persiapan membaca. Menurut Cochorane dalam Takdiroatun Musfiroh, (2009: 
9), perkembangan dasar berbahasa dalam mengenal huruf pada anak usia dini 
dibagi dalam lima tahap yakni: 
a.   Tahap fantasi (magical stage) 
Pada tahap ini anak mulai belajar menggunakan buku, mulai 
berpikir bahwa buku itu penting, melihat atau membolak balikan buku dan 
kadang-kadang anak membawa buku kesukaannya kemanapun. 
b.   Tahap pembentukan konsep diri (self concept stage) 
Anak melhat dirinya sebagai pembaca dan mulai melibatkan 
dirinya dalam kegiatan mengenal huruf, pura-pura membaca buku, 
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memberi makna pada gambar atau pengalaman sebelumnya dengan buku, 
menggunakan bahasa buku meskipun tidak cocok dengan tulisan. 
c.  Tahap membaca gambar (bridging reading stage) 
Pada tahap ini anak menjadi sadar pada cetakan yang tampak serta 
dapat menemukan kata yang sudah dikenal, dapat mengungkapkan kata-
kata yang memiliki makna dengan dirinya, dapat mengulang kembali 
cerita yang tertulis, dapat mengenal cetakan kata dari puisi atau lagu yang 
dikenalnya serta sudah mengenal abjad.  
d.  Tahap pengenalan bacaan (take-ofreader stage) 
Anak mulai menggunakan tiga sistem isyarat (graphoponic, 
semantic, dan syntactic) secara bersama-sama. Anak tertarik pada bacaan, 
mulai mengingat kembali cetakan pada konteknya, berusaha mengenal 
tanda-tanda pada lingkungan serta membaca berbagai tanda seperti kotak 
susu, pasta gigi atau papan iklan.  
6. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Mengenal Huruf Pada Anak 
 Aktivitas fisik yang terkait dengan membaca terutama dalam 
mengenal huruf adalah gerak mata dan ketajaman penglihatan. Aktivitas mental 
mencakup ingatan dan pemahaman pada otak anak. Orang dapat membaca 
dengan baik jika mampu melihat huruf-huruf dengan jelas, mampu 
menggerakkan mata secara lincah, mengingat simbol-simbol bahasa dengan 
tepat dan memiliki penalaran yang cukup untuk memahami huruf dalam 
bacaan. (Mulyono Abdurahman, 2003: 200).  
 Tarmansyah (1996:50-61) ada beberapa faktor yang mempengaruhi 
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perkembangan bahasa dalam mengenal huruf pada anak yaitu: 
a.  Kondisi jasmani dan kemampuan motorik 
 Anak yang mempunyai kondisi fisik normal akan mempunyai 
konsep bahasa yang lebih lengkap jika dibandingkan dengan anak yang 
kondisi fisiknya terganggu. Hal ini akan mempengaruhi kemampuan 
berbahasa dan mengenal huruf pada anak. 
b. Kesehatan umum 
 Tarmansyah (1996: 50-61), mengatakan bahwa adanya gangguan 
pada kesehatan anak, akan mempengaruhi dalam perkembangan bahasa dan 
mengenal huruf. Hal ini terjadi sehubungan dengan kurangnya memperoleh 
pengalaman dari lingkungannya. Selain itu, mungkin anak yang 
kesehatannya kurang baik tersebut menjadi kurang berminat untuk ikut aktif 
dalam melakukan kegiatan, sehingga menyebabkan kurangnya input yang 
diperlukan untuk membentuk konsep berbahasa dan perbendaharaan 
pengertian. 
c. Kecerdasan 
 Pada anak yang memiliki kecerdasan yang baik umumnya tidak 
mengalami gangguan dalam kemampuan berbahasa dan mengenal huruf. 
d. Sikap lingkungan 
 Proses pemerolehan bahasa pada anak diawali dengan kemampuan 
melihat, kemudian menunjuk objek yang di lihat dari lingkungannya. Pada 
proses seperti ini, anak tidak akan mampu mengenal huruf jika tidak diberi 
kesempatan untuk mengungkapkan yang pernah di lihatnya. 
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 e. Faktor sosial ekonomi 
 Kondisi sosial ekonomi dapat mempengaruhi kemampuan bahasa 
dan mengenal huruf pada anak. Hal tersebut dimungkinkan karena sosial 
ekonomi seseorang memberikan dampak terhadap hal-hal yang berkaitan 
dengan berbahasa dan mengenal huruf. Misalnya pengaruh pendidikan, 
fasilitas di rumah dan sekolah, pengetahuan, pergaulan, makanan dan 
sebagainya. 
f. Penggunaan bahasa yang berlebihan 
 Penggunaan bahasa yang terlalu rumit atau berlebihan membuat 
anak didik menjadi bingung dan sulit menerima pelajaran. Kondisi seperti 
ini dapat mempengaruhi atau memberikan akibat bagi perkembangan bahasa 
dan mengenal huruf pada anak. 
g. Neurologi 
 Suatu keadaan dimana syaraf dipelajari sebagai suatu ilmu yang 
dapat digunakan untuk mendukung dalam hal tertentu. 
B.  Kajian Penelitian yang Relevan Tentang Media Model Binatang 
1. Pengertian Media Model  
 Arif S, Sadiman (2006: 7) memberikan pengertian media model 
sebagai segala sesuatu alat atau benda yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang 
fikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 
sehingga proses belajar terjadi. Media model merupakan suatu media yang 
dibuat sedemikian rupa sehingga serupa dalam bentuk dan tidak sama dalam 
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hal-hal yang lainnya. Menurut Latuheru dalam Hamdani (2005: 8), 
menyatakan bahwa media model adalah bahan, alat yang digunakan dalam 
kegiatan pembelajaran dengan maksud agar proses interaksi komunikasi 
edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan 
berdayaguna. 
Jadi dapat disimpulkan bahwa media model menurut para ahli adalah 
sebuah alat permainan yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran dengan 
maksud agar proses interaksi komunikasi edukasi antara guru dan anak dapat 
berlangsung secara tepat guna dan berdayaguna. Meskipun semua orang tahu, 
bahwa belajar melalui pengalaman langsung atau melalui benda/alat 
sebenarnya mempunyai sejumlah keuntungan, perlu diketahui juga bahwa 
sejumlah besar keterbatasan akan teratasi dengan penggunaan media model. 
2. Jenis-jenis Media Model 
a. Model  Padat  
   Model padat biasanya memperlihatkan bagian permukaan luar dari  
  objek dan acapkali membuang bagian-bagian yang membingungkan  
 gagasan- gagasan utama dari bentuk, warna dan susunannya. 
b. Model Penampang 
 Model penampang yaitu media tiga dimensi yang memperlihatkan 
bagaimana sebuah objek tampak, apabila bagian permukaannya dibuang 
untuk mengetahui susunan dalamnya, misalnya model penampang 
melintas dari lapisan bumi. 
c. Model Susun 
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Model susun terdiri dari beberapa bagian objek yang lengkap atau 
sedikitnya suatu bagian penting dari objek itu.   
d. Model Susunan 
Model susunan dimaksudkan struktur bagian dalam dari suatu 
benda, disamping memperlihatkan bagian dalam obyek juga dapat dilepas 
atau dipreteli untuk dipelajari satu per satu sehingga memperjelas 
pengertian. Bila sudah selesai dapat diletakkan kembali pada posisinya 
semula. 
e. Model Kerja 
Model kerja adalah tiruan dari stuatu objek yang memperlihatkan 
bagian luar dari objek asli dan mempunyai beberapa bagian dari benda 
yang sesungguhnya. 
f. Diorama  
Diorama adalah sebuah pemandangan tiga dimensi mini, bertujuan 
untuk menggambarkan pemandangan sebenarnya. 
g. Model Irisan 
Model irisan ini dibuat dengan beberapa alasan yang antara lain 
benda aslinya tertutup dan terlalu besar, misalnya gunung berapi, sedang 
murid memerlukan penjelasan tentang struktur bagian dalamnya. 
h. Model Lapangan 
Model lapangan ini dibuat untuk menerangkan suatu daerah 
tertentu atau kondisi wilayah tertentu. Misalnya pelabuhan udara, daerah 
perkebunan, proyek perumahan, dan sebagainya. Model lapangan dibuat 
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untuk memperjelas lokasi suatu bangunan tertentu. 
i. Boneka 
Boneka adalah benda tiruan dari bentuk manusia dan binatang. 
Sebagai media pendidikan, dalam penggunaan boneka dimainkan dalam 
bentuk sandiwara boneka (diodrama).  
Macam-macam boneka diantaranya adalah: boneka jari (dimainkan dengan 
jari tangan), boneka tangan (satu tangan memainkan satu boneka), boneka 
tongkat seperti wayang-wayangan, boneka tali sering disebut marionet 
(cara menggerakkan melalui tali yang menghubungkan kepala, tangan, dan 
kaki), boneka bayang-bayang (shadow puppet) dimainkan dengan cara 
mempertontonkan gerak bayang-bayangnya. 
j. Mock-up 
Mock-up adalah alat tiruan tiga dimensi yang dapat 
memperlihatkan fungsi atau gerakan dari aspek tertentu saja dari benda, 
alat atau objek yang akan diterangkan. Pada mock-up hanya nampak 
bagian yang penting yang perlu diperagakan gerakannya atau proses 
kerjanya kepada siswa, sedang bagian kecil lainnya yang dianggap tidak 
penting atau yang dapat mengganggu perhatian siswa dihilangkan. 
k. Ritatoon 
Ritatoon adalah serangkaian gambar berbingkai atau gambar seri. 
Jadi sebenarnya wujud gambarnya sendiri bukan tiga dimensi, melainkan 
dua dimensi. Tetapi karena perangkat untuk meletakkan gambar 
berbingkai tersebut tiga dimensi, maka ritatoon termasuk golongan media 
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yang wujud perangkatnya tiga dimensi. 
l. Rotatoon 
Rotatoon sebenarnya prinsipnya adalah gambar seri juga. Bedanya 
dengan ritatoon adalah rotatoon merupakan gambar seri yang 
berhubungan. Rotatoon dibahas dalam media tiga dimensi bukan karena 
gambarnya, melainkan karena perangkat untuk menampilkan berujud tiga 
dimensi. Rotatoon sebenarnya adalah merupakan penggunaan semacam 
“wayang beber” yang disempurnakan. 
3. Bentuk Media Model Binatang 
Sanaky (2011: 113) menjelaskan beberapa bentuk media model yang 
digolongkan kedalam media tiga dimensi antara lain: kelompok benda asli, 
model atau tiruan sederhana, mock-up, dan barang contoh atau specimen. 
Pada penelitian ini ini lebih mengkaji tentang media model yang berbentuk 
boneka. Bentuk media model dapat diartikan sebagai sesuatu yang dibuat 
dengan ukuran tiga dimensi, sehingga menyerupai benda aslinya untuk 
menjelaskan hal-hal yang mungkin diperoleh dari benda sebenarnya. Benda 
asli kemudian dibuat modelnya dalam bentuk besar seperti aslinya, atau 
sangat kecil. Model atau benda tiruan tersebut bentuknya harus sama sesuai 
dengan aslinya, besarnya dapat sama atau lebih kecil atau lebih besar lagi dari 
aslinya, tetapi jangan lupa bentuknya harus selalu sama dengan bentuk 
aslinya. 
  Media model binatang ini dikembangkan untuk mencapai tujuan yang 
akan dicapai. Media model binatang ini berperan aktif sebagai media efektif 
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yang terbuat dari bahan kaos kaki, kain flanel, karet sandal, kertas karton, 
mata-mataan, terompet kecil, benang wool, lem fox yang berbentuk karakter 
binatang. Terdapat 9 buah contoh karakter media model bentuk binatang 
seperti burung, buaya, domba, ikan, tikus, kelinci, kuda, sapi dan singa. 
Termasuk box untuk penyimpanan media tersebut. 
 Materi yang terdapat dalam media model ini yaitu materi untuk anak 
Taman Kanak-kanak kelompok B, yakni pengenalan bentuk binatang yang 
hidup di darat, air dan udara. Media model binatang ini sangat berkarakter 
bagi anak TK karena bentuknya yang menarik dan memiliki warna terang 
mencolok, karena anak akan lebih tertarik dengan warna yang mencolok. 
Misalkan, media model berbentuk burung, terdapat media model karakater 
binatang yang berbentuk burung. Jadi anak dapat memainkannya dengan cara 
anak menceritakan karakter media model yang mereka sukai atau dengan 
memasukkan tangan anak kedalam media model yang tersedia lalu 
menirukan karakter suara binatang tersebut. 
4. Prinsip-Prinsip Pembuatan Media Model Binatang 
 Suatu media yang baik untuk digunakan adalah media yang dapat 
menyalurkan pesan yang tersimpan dalam media tersebut pada anak didik. 
Agar penyampaian pesan yang diinginkan sampai pada anak didik secara 
tertata dan efektif. Oleh karena itu, dalam pembuatan media model binatang 
untuk anak TK menggunakan prinsip-prinsip pembelajaran sebagai berikut. 
a. Media pembelajaran yang dibuat hendaknya multi guna. Multiguna disini  
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maksudnya adalah bahwa media tersebut dapat digunakan untuk 
pengembangan berbagai aspek perkembangan anak. Media model 
binatang ini sudah disesuaikan dengan berbagai aspek yang mencakup 
pada perkembangan anak. Media model binatang digunakan khususnya 
untuk pengembangan kognitif pada anak dalam mengenal huruf dan 
warna pada gambar. Aspek perkembangan lain yang dapat dikembangkan 
melalui media model binatang ini adalah anak dapat mengenal berbagai 
macam binatang. 
b. Bahan mudah didapat di lingkungan sekitar TK dan murah atau bisa 
dibuat dari bahan bekas/sisa. Dalam membuat media model binatang 
dapat dipakai dengan berbagai bahan, yakni kaos kaki, kain flanel, karet 
sandal, kertas karton, mata-mataan, terompet kecil, benang wool, lem fox, 
plastik, box.  
c. Keuntungan dengan menggunakan bahan-bahan bekas selain bahan 
tersebut tidak kita buang, ada nilai pendidikan yang kita tanamkan kepada 
anak TK kelompok B dimana anak dilatih untuk bersikap hidup sederhana 
dan kreatif. 
d. Tidak menggunakan bahan yang berbahaya bagi anak. Aspek keselamatan 
anak merupakan salah satu hal yang harus menjadi perhatian penulis 
sebagai pembuat media pembelajaran. Bahan-bahan yang dipakai untuk 
membuat media model binatang ini aman karena sudah disesuaikan 
dengan permintaan lembaga tempat observasi, dimana bahan yang 
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digunakan tidak membahayakan bagi anak, dan sesuai dengan permainan 
anak TK kelompok B. 
e. Dapat menimbulkan kreativitas, dapat dimainkan sehingga menambah 
kesenangan bagi anak, menimbulkan daya khayal dan daya imajinasi 
serta dapat digunakan untuk bereksperimen dan bereksplorasi. Media 
model binatang ini dapat meningkatkan kreativias anak, karena anak 
memainkan secara mandiri dan bercerita tentang media tersebut 
(Depdiknas, 2006). 
f. Sesuai dengan tujuan dan fungsi sarana. Proses pembuatan media model 
binatang ini sudah disesuaikan dengan kurikulum dan materi anak TK 
kelompok B, yakni tentang pengenalan binatang yang ada disekitar baik 
hidup di darat, air maupun di udara. Contohnya pengenalan binatang yang 
hidup di darat.  
g. Dapat digunakan secara individual, kelompok, maupun klasikal. Media 
pembelajaran yang dirancang harus memungkinkan anak untuk 
menggunakannya baik secara individual, digunakan dalam kelompok 
maupun secara klasikal. Media model binatang ini dapat digunakan 
secara kelompok ataupun individual, tergantung dari pembagian guru. 
h. Dibuat sesuai dengan tingkat perkembangan anak. Tingkat perkembangan 
anak yang berbeda berpengaruh terhadap jenis permainan yang akan 
dibuat oleh pengembang/pendidik. Media model binatang ini mudah 
digunakan dan mudah untuk dipahami, karena dalam pembuatannya 
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sudah disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak, yakni pada anak 
TK kelompok B. 
i. Pemilihan warna yang cocok untuk anak agar berkesan dalam kegiatan 
pembelajaran serta menarik untuk digunakan. Warna yang digunakan 
pada media model binatang ini adalah warna primer, sekunder, tersier dan 
netral. Dimana warna-warna tersebut kontras dan mencolok apabila 
digunakan untuk anak TK akan lebih memperjelas pembedaan hurufnya, 
karena biasanya anak lebih terfokus pada layout/warna daripada bagian 
font/tulisan huruf yang ditunjukkannya.  
5. Cara Penggunaan Media Model Binatang 
 Penggunaan media model binatang seperti halnya penggunaan 
media model pada umumnya. Menurut Moeslichatoen,R. (1999: 96-98). 
Bahwa cara menggunakan media model adalah  
a. Guru mempersiapkan peralatan seperti box yang berisi media model 
binatang. 
b. Box yang berisi media model binatang ditaruh diatas meja agar anak 
dapat melihat dan menjangkaunya. 
c. Untuk menarik perhatian anak, guru bisa memperlihatkan 2 atau 3 media 
model binatang. 
d. Anak setelah duduk rapi dan memperhatikan guru harus mulai 
menggunakan media model binatang yang sesuai dengan urutan huruf. 
Misalnya huruf a untuk binatang ayam kemudian guru mengambil media 
model binatang yang berawalan huruf  a, atau binatang buaya dengan 
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awalan huruf b, kemudian media model binatang dimasukkan ke dalam 
tangan lalu guru menerangkan agar anak dapat berkesan. 
e. Setelah guru menerangkan, guru meletakkan media model di atas meja. 
Lalu anak disuruh maju untuk mengambil media model yang diucapkan 
oleh guru. Misalkan model binatang yang berawalan huruf b, lalu anak 
memilih model binatang yang berawalan huruf b misalkan buaya. Lalu 
guru meminta anak untuk maju kembali dan mengambil model binatang 
yang diucapkan oleh guru, misalkan huruf g, lalu anak memilih media 
model binatang yang berawalan huruf g, misalkan model binatang gajah, 
dst. 
f. Untuk permainan guru bisa meminta anak untuk berlomba mengambil 
huruf yang diucapkan oleh guru, dua atau tiga anak berlari menuju pada 
media yang telah disiapkan untuk mengambil atau mencari model 
binatang yang telah disebutkan guru kemudian setelah anak mengambil 
model binatang diserahkan kepada guru dan apabila model binatang 
yang diambil betul, maka anak akan mendapatkan hadiah. Bagi anak 
yang salah dalam mengambil media model binatang diberi motivasi 
kembali untuk mengulang lagi.  
6. Manfaat Media Model Binatang 
Manfaat media model binatang sama halnya dengan manfaat 
media-media model pada umumnya, seperti yang dikemukakan oleh Kemp 
dan Dayton dalam Cucu Eliyawti & Badrus Zaman (2010: 3), bahwa 
manfaat media model  adalah  
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a. Media model mampu mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 
kemampuan indra manusia. 
b. Media model memberikan informasi yang jelas dan akurat, mengingat 
media model akan memperjelas informasi yang berkaitan dengan media 
tersebut menjadi jelas dan menarik. 
c. Memberikan pengalaman belajar dan kualitas pembelajaran dapat 
ditingkatkan. 
d. Dapat digunakan baik secara individual, kelompok, dan klasikal. 
e. Meningkatkan sikap aktif pada anak dalam belajar dan sikap positif anak 
terhadap materi pelajaran. 
f. Memberikan rangsangan, pengalaman dan persepsi yang sama bagi anak. 
g. Peranan guru kearah yang positif. 
Menurut Agus Suryabrata (1997: 17) media memiliki kemampuan 
sebagai berikut: 
1) Konsep yang abstrak menjadi konkrit. 
2) Konsep berbahaya menjadi tidak berbahaya. 
3) Menampilkan objek yang besar menjadi kecil. 
4) Mengamati gerakan yang sangat cepat. 
5) Untuk membangkitkan motivasi 
6) Memungkinkan anak memilih kegiatan belajar sesuai dengan 





7. Kelebihan dan Kelemahan Media Model Binatang 
Kelebihan menggunakan media model binatang sebagai media 
pembelajaran menurut Daryanto (2013: 33) adalah sebagai berikut.  
a. Efisien terhadap waktu, tempat, biaya, dan persiapan.  
b. Tidak memerlukan keterampilan yang rumit, praktis dan ramah   
 lingkungan. 
c. Dapat mengembangkan imajinasi dan aktivitas anak dalam suasana  
 gembira.  
Sedangkan kelemahan media model binatang yaitu, 
a. Tidak bisa menjangkau sasaran dalam jumlah. 
b. Anak tuna netra sulit untuk membandingkannya. 
8. Pelaksanaan Pembelajaran di TK dengan Media Model Binatang 
 Metode bercerita merupakan salah satu metode yang banyak 
dipergunakan di Taman Kanak-kanak. Metode bercerita merupakan salah satu 
pemberian pengalaman belajar bagi anak taman kanak-kanak dengan 
membawakan cerita kepada anak secara lisan (Moeslichatoen R, 2004: 157). 
Dalam mengenal huruf, metode bercerita adalah metode yang paling tepat, 
karena dengan bercerita perbendaharaan kata anak semakin bertambah. 
Tujuan dari bercerita bagi anak adalah agar anak mampu mendengarkan 
dengan seksama terhadap apa yang disampaikan orang lain, anak dapat 
bertanya apabila tidak memahaminya, anak dapat menjawab pertanyaan, 
selanjutnya anak dapat menceritakan dan mengekspresikan terhadap apa yang 
didengar dan apa yang diceritakannya (Nurbiana Dhieni, 2005: 6.5).   
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 Penggunaan media model binatang sebagai media pembelajaran 
dikelas akan sangat membantu anak dalam belajar. Bercerita dengan 
menggunakan media model binatang diharapkan dapat mengenalkan huruf  
pada anak. Kegiatan bercerita merupakan kegiatan yang bermakna dalam 
kaitannya dengan perkembangan anak khususnya perkembangan bahasa. 
Dalam hal ini adalah bercerita untuk mengenal huruf pada anak. 
9. Keterkaitan Antara Media Model Binatang dengan Mengenal Huruf 
Daryanto (2013: 33) mengungkapkan boneka tangan yang disebut 
juga sebagai media model merupakan benda tiruan dari bentuk manusia dan 
atau binatang. Boneka tangan dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
dengan cara dimainkan dalam sebuah kegiatan pembelajaran. Penggunaan 
boneka tangan sebagai media pendidikan dapat dilihat di berbagai wilayah di 
Indonesia.  
Daryanto (2013: 33) mengklasifikasikan boneka menjadi lima jenis 
sebagai berikut.   
a. Boneka jari, dimainkan dengan jari tangan. 
b. Boneka tangan, satu tangan memainkan satu boneka. 
c. Boneka tongkat seperti wayang-wayangan. 
d. Boneka tali (marionet), cara menggerakkan melalui tali yang 
menghubungkan kepala, tangan, dan kaki. 
e. Boneka bayang-bayang (shadow puppet), dimainkan dengan cara 
mempertontonkan gerak bayang-bayangnya. 
Berdasarkan gagasan di atas tentang berbagai jenis boneka, peneliti 
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memilih boneka tangan dalam bentuk binatang sebagai media untuk mengenal 
huruf. Pemilihan media model binatang sebagai media untuk mengenal huruf 
karena dapat menarik perhatian, minat siswa, dan stimulus yang baik dalam 
kegiatan mengenal huruf. Media model binatang berfungsi untuk membantu 
mempermudah pemahaman dalam pengenalan huruf. 
 Tompkins dan Hoskisson (dalam Siti Mariana 2014: 47) 
menyatakan bahwa boneka sederhana yang disediakan dapat memberikan 
kesempatan kepada anak untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan 
dramatiknya bahkan untuk ketrampilan berbahasa. Berdasarkan pengertian di 
atas, media model binatang dapat membantu anak dalam mengenal huruf dan 
mengenal segala aspek yang berkaitan dengan benda. Pengenalan huruf yang 
diajarkan kepada anak akan lebih mudah dipahami bila objek tersebut ada di 
hadapan mereka. Penggunaan media model binatang menolong anak untuk 
berlogika, berimajinasi dan membentuk konsep tentang segala sesuatu yang 
berhubungan dengan objek. Menggunakan media model binatang sebagai alat 
permainan mengenal huruf akan membuat suasana kelas lebih berkonsentrasi 
pada materi pembelajaran yang akan disampaikan.  
C. Kajian Tentang Pendidikan Taman Kanak-kanak  
1. Prinsip-Prinsip Pendidikan Taman Kanak-kanak 
Pendidikan anak pada tingkat taman kanak-kanak merupakan 
pendidikan yang khusus penyelenggaraannya. Oleh karena itu agar pendidikan 
itu dapat membentuk perkembangan anak, maka penyelenggaraan pendidikan 
pada tingkat TK harus memperhatikan prinsip menurut Oemar Hamalik dalam 
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Takdiroatun (2005: 19) sebagai berikut: 
a. TK merupakan salah satu bentuk awal pendidikan sekolah. Untuk itu TK 
perlu menciptakan  situasi  pendidikan  yang dapat memberikan rasa aman 
dan menyenangkan. 
b. Masing-masing anak didik perlu memperoleh perhatian yang bersifat 
individual sesuai dengan kebutuhan. 
c. Perkembangan adalah hasil proses kematangan dan proses belajar. 
d. Kegiatan belajar di TK adalah pembentukan perilaku melalui pembiasaan 
yang terwujud dalam kegiatan sehari-hari. 
e. Sifat kegiatan belajar di TK merupakan pengembangan kemampuan yang 
telah diperoleh di rumah. 
f. Bermain merupakan cara yang paling baik untuk mengembangkan 
kemampuan anak. 
 Dari paparan diatas, prinsip pendidikan di TK dapat dirumuskan 
bahwa pendidikan di TK harus mengacu pada prinsip bermain sambil belajar, 
belajar sambil bermain dengan bernyanyi, karena dunia anak adalah dunia 
bermain. Hal ini dapat berarti bahwa seluruh kegiatan belajar yang 
diselenggarakan untuk anak TK tidak boleh mengandung unsur pemaksaan, 
dengan menggunakan media model binatang anak dapat belajar sambil bermain 
karena anak dapat menggabungkan antara model binatang yang cocok dengan 
huruf yang tersedia, kemudian anak akan bercerita. Pembelajaran dikelas akan 
terasa lebih menyenangkan apabila media model binatang yang digunakan 
menarik bagi anak, setelah anak memilih model karakter binatang yang 
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diinginkan, anak diminta untuk menirukan suara atau bercerita tentang ciri-ciri 
model binatang yang telah dipilih. Pada program pendidikan untuk anak TK 
harus menyenangkan dan menarik bagi peserta didik sebagai pelakunya. 
Pelanggaran terhadap prinsip-prinsip tersebut akan berdampak buruk bagi 
anak, seperti timbulnya rasa bosan, melelahkan dan kehilangan minat untuk 
belajar. 
2.  Kurikulum Taman Kanak-kanak  
Kurikulum merupakan perencanaan pengalaman belajar secara 
tertulis. Menurut Patmonodewo (2003: 56) kurikulum adalah seluruh usaha 
atau kegiatan sekolah untuk merangsang anak supaya belajar, baik di dalam 
maupun diluar kelas. Anak tidak terbatas belajar dari apa yang diberikan oleh 
sekolah saja. Seluruh pengembangan aspek fisik, intelektual, sosial maupun 
emosional. 
 Kurikulum 2013 PAUD yang tercantum dalam Undang-Undang 
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional digunakan sebagai 
pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran pendidikan tertentu. Dalam 
peraturan pemerintah No.17 Tahun 2010 tentang Pengelolaan dan 
Penyelenggaraan Pendidikan disebutkan bahwa fungsi PAUD adalah membina, 
menumbuhkan, dan mengembangkan seluruh potensi anak secara optimal 
sehingga terbentuk perilaku dan kemampuan dasar sesuai dengan tahap 
perkembangannya agar memiliki kesiapan untuk memasuki pendidikan 
selanjutnya. 
 Penelitian ini termasuk dalam bidang pengembangan kemampuan 
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dasar. Pengembangan kemampuan dasar meliputi antara lain pengembangan 
berbahasa, kognitif, fisik dan seni. Penelitian ini hanya terfokus pada 
kemampuan berbahasa. 
 Pengembangan kemampuan berbahasa dalam K-13 memuat tujuan, 
hasil belajar, proses, konten yang sesuai dengan tingkat perkembangan anak 
untuk membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang diperlukan 
untuk mendukung kesiapan anak belajar di jenjang pendidikan yang lebih 
lanjut. Secara lebih rinci, berikut ini uraian program pengembangan, standar 
kompetensi dan indikator kemampuan berbahasa anak TK Kelompok B 
khususnya mengenal huruf: 
a. Program Pengembangan 
 Program pengembangan terdapat pada pengembangan kemampuan  
bahasa. 
b. Kompetensi Dasar 
 Mengenal keaksaraan awal melalui bermain dan menunjukkan 
kemampuan keaksaraan awal dalam berbagai bentuk karya. 
b. Indikator 
1) Menunjukkan bentuk-bentuk simbol (pra menulis). 
2) Mengenal suara huruf awal.  
3) Menyebutkan lambang-lambang huruf sesuai suara/bunyi.  
4) Menulis huruf-huruf dari namanya sendiri. 




6) Mengenal arti kata dari gabungan beberapa huruf konsonan dan vocal. 
7) Membaca nama sendiri. 
8) Mengenal perubahan bunyi dan arti berdasarkan perubahan huruf dan 
posisi huruf. 
9) Menuliskan cerita sendiri berdasarkan hasil karya yang dibuatnya. 
10) Menyebutkan angka bila diperlihatkan lambang bilangan nya. 
(Mengucapkan bunyi lambang bilangan) 
 Dari uraian tentang pengembangan kemampuan berbahasa diatas, 
dapat disimpulkan bahwa penelitian ini difokuskan pada indikator hasil belajar, 
yakni anak dapat menyebutkan lambang-lambang huruf, menyebutkan 
kelompok gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama, mengenal 
perubahan bunyi dan arti berdasarkan perubahan huruf dan posisi huruf, serta 
dapat menulis huruf-huruf dari media model binatang disediakan. 
3.  Tahap Perkembangan Mengenal Huruf Pada Anak TK 
 Semua anak akan mengalami suatu tahap perkembangan dalam 
kehidupan, pada masa kanak-kanak awal akan mengalami perkembangan yang 
sangat amat pesat, pada masa tersebut anak-anak banyak menggunakan 
ketrampilan fisik untuk mencapai tujuannya. Perkembangan anak tidak sama 
dengan pertumbuhan tubuhnya. Bila pertumbuhan menjelaskan perubahan 
dalam ukuran sedangkan perkembangan adalah perubahan dalam kompleksitas 
dan fungsinya. Soemiarti Patmonodewo (2003: 24-31). Ciri tahap 




a. Perkembangan Kognitif 
 Kognitif dalam hal ini adalah pengertian yang luas mengenai hal 
berpikir dan mengamati sesuatu. Menurut Piaget anak prasekolah masuk 
dalam kategori tahap praoperasional yaitu dengan ciri-ciri anak mulai 
dapat belajar dengn menggunakan pemikiranya, tahapan bantuan ini 
merupakan suatu kehadiran baru di lingkungan, anak mampu mengingat 
kembali simbol-simbol dan membayangkan benda yang tidak tampak 
secara fisiknya. 
b.   Perkembangan Bahasa 
 Seiring dengan perkembangan seorang anak kemampuan pada 
berbahasanya pun akan meningkat dalam kuantitas, kerumitan dan 
keluasan dalam hidupnya. Pada anak prasekolah telah mampu 
mengembangkan ketrampilan mengenal huruf melalui kuis atau 
percakapan yang dapat memikat orang lain. Anak dapat menggunakan 
bahasa dengan caranya sendiri-sendiri antara lain dengan bertanya, 
bercerita, dan menyanyi. 
 Pada penelitian pengembangan media media model binatang ini berada 
pada tahap perkembangan bahasa anak, karena media model binatang ini 
digunakan untuk mengembangkan aspek berbahasa anak khususnya mengenal 
huruf.  
D. Hasil Penelitian yang Relevan  
  Hasil penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan ini 
adalah penelitian dengan judul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Mengenal 
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Huruf Menggunakan Media Kartu Kata Di TK Sulthoni Ngaglik Sleman”, yang 
merupakan skripsi dari Tri Lestari Waraningsih, Program Studi S1 PG PAUD 
tahun 2014. 
  Hasil yang diperoleh dari penelitian dengan judul “Upaya Meningkatkan 
Kemampuan Mengenal Huruf Menggunakan Media Kartu Kata Di TK Sulthoni 
Ngaglik Sleman” ini adalah: 
1. Pada penelitian, Pra Tindakan sebelum dilaksanakannya permainan ini 
diperoleh ketuntasan belajar sebesar 29,2%. 
2. Pada Siklus I diperoleh ketuntasan belajar sebesar 58,3% (meningkat 29,1%) 
3. Pada Siklus II lebih meningkat hingga memperoleh ketuntasan belajar sebesar 
83,3% (meningkat 25%) 
  Berdasarkan hasil penelitian dapat diambil kesimpulan bahwa dengan 
menggunakan permainan menghubungkan kartu kata berpengaruh pada tingkat 
ketuntasan belajar anak, peningkatan tersebut sebesar 29,1% pada siklus I, dan 
meningkat lagi sebesar 25% pada siklus II. 
 Penelitian yang sudah dilakukan Tri Lestari Waraningsih dengan penelitian 
dan pengembangan ini adalah sama-sama dengan metode pembelajaran 
menggunakan alat permainan/media model. Perbedaannya adalah pada media 
yang digunakan. Pada penelitian dari Tri Lestari Waraningsih menggunakan kartu 
kata, sedangkan pada penelitian ini menggunakan media model binatang, serta 
tidak mengharuskan untuk digunakan dalam lingkup kelompok saja namun dapat 
juga untuk individu, dengan tujuan mengetahui kemampuan atau perkembangan 
setiap individu atau anak. 
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 Selain dari model media dan materinya yang berbeda, subjek penelitiannya 
juga berbeda, yaitu penelitian dari Tri Lestari Waraningsih pada anak kelompok 
A di TK Sulthoni Ngaglik Sleman.Sedangkan penelitian ini pada anak kelompok 
B TK Pertiwi Karanglo Klaten. 
 Pada penelitian yang saya lakukan dengan judul “Pengembangan Media 
Model Binatang Untuk Memotivasi Pengenalan Huruf Bagi Anak Kelompok B di 
TK Pertiwi Karanglo Klaten”, dengan topik yang dibahas pada penyampaiannya 
yaitu mengenal huruf. 
 Hasil yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 
1. Pada uji coba lapangan awal 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yaitu mendapatkan total skor 
33 dengan skor rata-rata 3,3 dan jika dipresentasekan yaitu 82% maka hasil 
yang didapat tersebut layak. 
2. Pada uji coba lapangan utama 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan awal yaitu mendapatkan total skor 
72 dengan skor rata-rata 7,2 dan jika dipresentasekan yaitu 90% maka hasil 
yang didapat tersebut layak. 
3. Pada uji coba lapangan operasional. 
Data yang diperoleh dari uji coba lapangan operasional yaitu mendapatkan 
total skor 148 dengan skor rata-rata 14,8 dan jika dipresentasekan yaitu 92,5 
maka hasil yang didapat tersebut layak. 
Pada setiap uji coba yang telah dilakukan oleh pengembang setiap 
pelaksanaannya mengalami peningkatan. Data yang diperoleh tersebut 
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digunakan untuk memaparkan hasil penelitian yang telah saya lakukan dengan 
penelitian-penelitian yang revelan dari Tri Lestari Waraningsih, Program Studi 
S1 PG PAUD tahun 2014. 
E.  Kerangka Pikir 
 Mengenal huruf merupakan salah satu bentuk dari berbahasa, mengenal 
huruf merupakan hal yang sangat penting bagi kehidupan manusia. Mengenal 
huruf dengan baik dan benar sebaiknya diajarkan kepada anak sejak usia dini. 
Karena ketika usia dewasa nanti kemampuan mengenal hurufnya juga akan 
berkembang dengan baik. Pembekalan kemampuan berbahasa dalam hal 
mengenal huruf ini sangat diperlukan oleh anak TK, agar anak dapat 
berkomunikasi dengan baik dan lancar dalam kehidupan sehari-hari. 
 Pada anak usia dini dalam hal ini adalah anak TK, mengenal huruf adalah 
salah satu keterampilan dari berbahasa yang sangat penting untuk dipelajari, 
karena dengan mengenal huruf anak mampu menyampaikan sesuatu yang 
dipikirkan, gagasan dan perasaan. Tujuan dari mengenal huruf dalam 
pengembangan mengenal huruf pada anak, yakni supaya anak: (1) Dapat terampil 
membaca dan berbahasa. (2) Sebagai persiapan anak dalam membaca. (3) 
Mempermudah dan mempercepat anak dalam mengenal huruf melalui tulisan dan 
membaca. (4) Meningkatkan pemahaman anak melalui penglihatan dan 
pendengaran. 
 Berdasarkan hasil observasi awal yang telah dilakukan oleh peneliti di TK 
Pertiwi Karanglo, ternyata belum terdapat banyak media model yang dapat 
memfasilitasi perkembangan aspek-aspek dari anak didik, khususnya untuk 
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memfasilitasi anak dalam pembelajaran pengenalan huruf. Dalam pembelajaran 
guru juga mengalami kesulitan dalam menciptakan pembelajaran yang dapat 
menarik anak, guru juga kesulitan dalam membuat media model yang dapat 
memotivasi serta menark untuk anak. 
 Pada proses belajar mengajar di TK, diperlukan suatu media yang 
berkualitas dan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan tidak 
membosankan. Agar anak tidak cepat jenuh, tentunya dibutuhkan media yang 
bervariasi agar tujuan pembelajaran dapat tercapai secara maksimal. Oleh karena 
itu media model binatang perlu dibuat dan peneliti bermaksud ingin 
mengembangkan media model tersebut, karena media model binatang dapat 
mengembangkan kemampuan mengenal huruf pada anak, jika dalam 
pengembangan media model binatang ini dikembangkan dengan baik dan benar 
yakni tidak lepas dari teori-teori serta model-model pengembangan yang 
diungkapkan para ahli dan sesuai dengan karakteristik pada anak serta 
menggunakan prinsip pembuatan alat permainan untuk anak TK dan metode 
bercerita, maka media model binatang dapat menstimulasi perhatian anak untuk 
mengenal huruf dan memperagakan tentang isi model binatang tersebut. 
 Media model binatang akan membuat proses belajar pada anak lebih 
menyenangkan, efektif untuk digunakan dan tidak membosankan. Karena media 
model binatang ini tidak hanya untuk digunakan sebagai alat permainan saja, 
melainkan dapat digunakan pada proses pembelajaran dari masa kini hingga 
masa yang akan datang. Dengan penggunaan media model binatang pada 
kegiatan belajar di kelas anak akan lebih terampil dalam mengenal huruf. Anak 
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yang menggunakan media model binatang memiliki kemampuan mengenal huruf 
yang lebih baik daripada anak yang tidak menggunakan media model binatang, 
karena dengan media model binatang anak akan lebih antusias dalam 
pembelajaran dan anak lebih aktif. Selain itu, anak mampu bereksplorasi 
























A. Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian ini yaitu penelitian dan pengembangan atau Research and 
Development (R&D) yang digabungkan dengan model Hannafin and Peck. 
Model pengembangan ini  merupakan  sebuah  strategi  atau  model  penelitian 
yang cukup efektif  untuk  memperbaiki  praktik. Sebagaimana yang 
dikemukakan oleh Borg & Gall (1983: 772) Educational research and 
development (R&D) is a process used to develop and validate educational 
product. Bahwa penelitian pendidikan dan pengembangan adalah suatu proses 
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang 
digunakan dalam pendidikan.  
 Penelitian pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 
pada model penelitian yang dikembangkan oleh Borg & Gall, yang 
mengemukakan bahwa prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri 
dari dua tujuan utama yakni; (1) mengembangkan produk dan (2) menguji 
keefektifan produk dalam mencapai sebuah tujuan. Tujuan pertama disebut 
sebagai fungsi pengembangan, sedangkan yang kedua sebagai fungsi evaluasi. 
 Penelitian pengembangan atau R&D adalah suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 
produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan (Nana Syaodih 
2011: 164). Selanjutnya peneliti juga memilih model Hannafin and Peck untuk 
melengkapi pengembangan materi dan media karena model ini merupakan 
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model desain atau perancangan pembelajaran yang dikhususkan pada langkah 
kedua. Penelitian yang dikembangkan oleh peneliti ini terfokus pada 
pengembangan media model binatang bagi anak Taman Kanak-kanak kelompok 
B untuk mengenal huruf. 
B. Prosedur Penelitian Pengembangan 
 Pada pengembangan media model binatang ini, prosedur yang 
digunakan mengacu pada pendapat Borg & Gall yang dikutip dari (Nana 
Syaodih, 2011: 169) yaitu terdapat sepuluh langkah dalam penelitian 
pengembangan yang dikolaborasikan dengan model Hannafin and Peck 
khusunya terdapat pada langkah kedua. Tetapi dalam hal ini, peneliti hanya 
melakukan sampai pada langkah ke 9, langkah-langkah tersebut adalah sebagai 
berikut: 
 1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and information collecting).  
  Pada tahap pertama ini terdapat beberapa langkah yang harus 
dilakukan yaitu: analisis kebutuhan pembelajaran, yang bertujuan untuk 
mengumpulkan berbagai data yang relevan dengan pengembangan produk. 
Analisis kebutuhan pembelajaran ini dilakukan dengan cara studi lapangan 
dan studi pustaka. Studi pustaka dilakukan dengan cara membaca buku yang 
berkaitan dengan penelitian pengembangan yang akan dilakukan.   
   Sedangkan studi lapangan dilakukan dengan cara melihat kondisi 
sekolah secara langsung yakni dengan melakukan wawancara dengan pihak 
yang terkait dengan penelitian ini. Dengan data yang diperoleh dari studi 
pustaka maupun studi lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran di 
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TK Pertiwi Karanglo kelompok B, membutuhkan media pembelajaran yang 
menarik dan dapat mengembangkan kemampuan mengenal huruf pada anak. 
Dengan adanya studi pustaka dan studi lapangan, diharapkan penelitian dan 
pengembangan produk ini sesuai dengan kebutuhan pihak yang terkait dan 
dapat mengatasi masalah yang berada di lapangan. 
2. Perencanaan (Planning).  
 Dari hasil studi literatur yang diperoleh dan pengumpulan data, 
peneliti menyusun rancangan produk yang akan dikembangkan, 
merumuskan standar kompetensi, mentepakan materi yang dikembangankan, 
merumuskan kompetensi yang akan dicapai, dan merumuskan indikator 
keberhasilan agar menghasilkan sebuah produk yang dapat memenuhi 
kebutuhan serta dapat mengatasi masalah yang ada di Taman Kanak-kanak, 
khususnya di TK Pertiwi Karanglo Klaten untuk mengenal huruf. Disamping 
itu, pada tahap perencanaan ini eneliti megambil fase kedua dari model 
Hannafin & Peck yaitu desain atau perancangan. Dalam fase ini, 
data/informasi yang telah diperoleh dari fase pertama dipindahkan kedalam 
bentuk dokumen yang menjadi tujuan dibuatnya suatu media pembelajaran. 
Fase desain ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendokumenkan 
kaidah yang paling baik untuk mencapai tujuan pembuatan media tersebut. 
Dalam tahap ini dilakukan penyusunan desain produk yang akan 
dikembangkan serta mengumpulkan materi yang akan dikembangkan. Salah 
satu dokumen yang dihasilkan dalam fase ini adalah storyboard yang 
mengikuti urutan aktivitas pengajaran berdasarkan keperluan pelajaran dan 
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objektif media pembelajaran seperti yang diperoleh dalam fase analisis 
kebutuhan.  
3. Pengembangan draft produk (Develop preliminary form of product).  
  Dari hasil studi pendahuluan dan perencanaan yang matang, 
peneliti menggabungkan fase ketiga dari model Hannafin & Peck yaitu 
pengembangan implementasi. Aktivitas yang dilakukan adalah penghasilan 
produk dan pengujian serta penilaian sumatif dan formatif. Namun, pada 
tahapan ini peneliti mempunyai batasan hanya sampai pada penghasilan 
produk dan pengujian, serta penilaian formatif. Selanjutnya.Peneliti 
meneruskan langkah-langkah dari Borg & Gall. 
4. Uji coba lapangan awal (Preliminary field testing).  
 Uji coba ini dilakukan untuk memperoleh data dan informasi yang 
berupa masukan atau saran tentang media benda tiruan dan gambar.Subjek 
uji coba lapangan awal ini melibatkan 4 orang anak kelompok B TK Pertiwi 
Karanglo Klaten. Pertama-tama siswa diberi cerita yang bertema pengenalan 
binatang dengan menggunakan media model binatang, kemudian siswa 
mengamati dan memahami untuk dapat memberikan jawaban insrumen 
dalam uji coba menggunakan angket yang bersifat tanya jawab dibantu oleh 
guru/pendamping.  
5. Merevisi hasil uji coba (Main product revision).  
 Memperbaiki atau menyempurnakan hasil uji coba. Data dan 
informasi yang didapatkan dari uji coba lapangan awal, digunakan untuk 
melakukan revisi produk. Setelah produk tersebut direvisi dan memperoleh 
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hasil, selanjutnya produk tersebut digunakan dalam uji coba lapangan. 
6. Uji coba lapangan utama (Main field testing).  
  Dari hasil revisi produk I, media model binatang bisa diuji cobakan 
lagi. Uji coba lapangan utama ini dilakukan dengan maksud untuk mencari 
data tentang, masih adakah kejanggalan atau ketidaksempurnaan pada 
produk, kemudian data tersebut digunakan acuan untuk melakukan revisi 
selanjutnya. Uji coba ini melibatkan 8 anak kelompok B TK Pertiwi 
Karanglo Klaten. 
7. Revisi Produk Operasional (Operational product revuision).  
  Berdasarkan uji coba lapangan utama, peneliti akan melakukan 
revisi produk jika masih ada kekurangan dan ketidaksempurnaan dari media 
model binatang untuk memperoleh hasil yang lebih baik sebelum produk 
tersebut digunakan dalam uji coba lapangan operasional. 
8. Uji Lapangan Operasional (Operational field testing).  
 . Pada tahap ini merupakan uji coba lapangan operasional dengan 
subjek yang lebih besar dari sebelumnya yaitu sebanyak 16 anak Taman 
Kanak-kanak kelompok B khususnya TK Pertiwi Karanglo Klaten. 
9. Revisi Produk Akhir  
   Hasil dari uji coba lapangan operasional dianalisis kemudian 
disimpulkan untuk menyempurnakan produk media model sebagai hasil 
akhir dalam pengembangan media model binatang. Setelah pada tahap akhir, 
sudah tidak ada revisi kembali maka produk akhir yang dihasilkan berupa 
media model binatang mata pelajaran sains tentang pengenalan binatang 
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bagi anak TK kelompok B telah teruji validasinya dan dapat dikatakan 
sebagai media model binatang” yang layak digunakan sebagai salah satu 








Skema Penelitian Pengembangan Media Model Binatang  
Borg and Gall dalam Nana Syaodih (2006:169) 
C. Waktu Penelitian 
 Penelitian dilaksanakan di TK Pertiwi Karanglo Klaten Selatan, 
Klaten.Waktu penelitian dan pengambilan data pada penelitian dan 
pengembangan ini berkisar satu bulan yaitu pada bulan Juli 2017, namun pada 
pelaksanaannya terhitung 2 minggu hari kerja. Dengan rincian pelaksanaan 
minggu pertama melakukan uji coba lapangan awal. Kemudian pada minggu 
kedua melakukan uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan operasional. 
D. Subjek Uji Coba 
 Subjek uji coba penelitian ini dilaksanakan di Taman kanak-kanak Pertiwi 
Karanglo, Klaten, pada kelompok B memiliki jumlah murid sebanyak 28 anak. 
Subjek uji coba meliputi uji coba lapangan awal yang terdiri dari 4 orang anak, 
Studi Pendahuluan Perencanaan Pengembangan Produk 
Revisi Produk I Uji Coba Lapangan Awal Validasi Ahli 
Uji Coba Lapangan 
Utama 
Revisi Produk II 
Uji Coba Lapangan 
Operasional 
Diseminasi Revisi Tahap Akhir 
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uji coba lapangan utama terdapat 8 anak, dan yang terakhir pada uji coba 
lapangan operasional 16 anak diikutsertakan.  
E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 
 Untuk mendapatkan tanggapan dari responden diperlukan teknik 
pengumpulan data yang valid. Untuk menghasilkan produk pengembangan yang 
layak dan berkualitas perlu adanya teknik pengumpulan data yang mampu 
menggali data yang diperlukan dalam pengembangan produk media model 
binatang ini. Pada penelitian pengembangan ini teknik pengumpulan data yang 
digunakan adalah: 
1. Observasi 
Dalam pengertian psikologik, observasi atau yang biasa disebut pula 
dengan pengamatan, meliputi kegiatan pemuatan perhatian terhadap suatu 
objek dengan menggunakan seluruh alat indra (Suharsimi Arikunto, 2002: 
133). Menurut Sugiyonno (2007: 203) teknik pengumpulan data dengan 
observasi digunakan apabila, penelitian berkenaan dengan perilaku manusia, 
proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu 
besar. 
Observasi dilakukan pada saat studi pendahuluan untuk menemukan 
masalah yang ada di lapangan yang bertempat di TK Pertiwi Karanglo 
Klaten. Observasi yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 
untuk mengamati kemampuan mengenal huruf anak sebelum menggunakan 
media model binatang dan bagaimana proses penggunaan media model 
binatang dalam  mengenal  huruf pada uji coba lapangan awal, uji coba 
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lapangan utama dan uji coba lapangan operasional. Peneliti menggunakan 
observasi sistematis, dimana peneliti menggunakan instrumen pengamatan. 
2. Wawancara 
Wawancara sering disebut dengan interview adalah sebuah dialog yang 
dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara 
(Suharsimi Arikunto, 2002: 132). Menurut Sugiyono (2007: 194) wawancara 
digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila akan melakukan studi 
pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti 
untukmengetahui hal-hal kecil dan mendalam dari responden. 
Penelitian pengembangan ini, metode wawancara digunakan pada saat 
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang ada di 
lapangan. Tujuan wawancara yang dilakukan untuk mendapatkan informasi 
mengenai keseluruhan produk yang menguatkan data yang sebelumya. Selain 
itu metode wawancara digunakan sebagai pendukung untuk mengumpulkan 
data tentang tanggapan dari anak Taman Kanak-kanak kelompok B, tentang 
media model binatang dalam pelaksanaannya dalam pembelajaran di kelas. 
3. Angket atau kuesioner 
 Suharsimi Arikunto (2010: 194) mengemukakan bahwa angket atau 
kuesioner adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dari responden dalam arti laporan tentang pribadinya, 
atau hal-hal yang ia ketahui.  
 Penelitian pengembangan media model binatang ini, peneliti 
menggunakan jenis angket langsung dan kuantitatif dengan penambahan 
49 
 
kolom catatan. Instrumen angket yang digunakan pada penelitian ini yaitu 
terdiri dari tiga bagian yaitu angket untuk ahli materi dan angket untuk ahli 
media dan untuk objek penelitian yakni anak TK kelompok B. Data yang 
diperoleh dari hasil angket tersebut akan digunakan sebagai dasar untuk 
melakukan revisi produk yang dikembangkan, agar diperoleh media yang 
layak sebagai media pembelajaran. Adapun pengembangan instrumen 
pengumpulan data yaitu dengan membuat kisi-kisi kuesioner dan uji produk 
sebagai berikut: 
a. Kisi-kisi kuesioner evaluasi media untuk ahli materi. 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 
No. Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 








b. Kisi-kisi kuesioner evaluasi media untuk ahli media. 
 
  Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 
No. Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 
1.  Kriteria Pemilihan 
Media 
















 c. Kisi-kisi kuesioner uji coba media untuk Respon Siswa. 
    Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen untuk Anak Didik 




a. Mengenal jumlah kosa kata atau huruf 
yang cukup. 
b. Menggunakan bahasa yang baik. 
c. Dapat memahami huruf-huruf serta kata 
d. Dapat menyebutkan nama media yang 
dipaparkan. 
e. Menggunakan bahasa yang baik. 
f. Antusias anak terhadap media model 
binatang 
g. Anak mampu menyusun huruf menjadi 
nama binatang 
h. Anak mampu menyebutkan awalan dan 
akhirnya huruf pada model binatang. 
Sudaryono, Margono, & Rahayu (2013: 33) menyatakan bahwa instrumen 
non tes lebih komprehensif, tidak hanya menilai aspek kognitif saja, tetapi juga 
aspek afektif, dan psikomotorik. Instrumen ini meliputi berbagai macam jenis, 
yaitu sebagai berikut: 
1. Pedoman Angket 
Arifin (2014: 228) angket adalah instrumen penelitian yang berisi 
serangkaian pertanyaan atau pernyataan untuk menjaring data atau informasi 
yang harus dijawab responden secara bebas sesuai dengan pendapatnya. Angket 
terdiri dari dua bentuk yaitu angket terstruktur dan tak terstruktur. 
Angket terstruktur, yaitu angket yang menyediakan beberapa 
kemungkinan jawaban. Bentuk ini meliputi tiga bentuk, yaitu (a) bentuk jawaban 
tertutup, yaitu pada setiap pertanyaan sudah tersedia berbagai alternatif jawaban; 
(b) bentuk jawaban tertutup tetapi pada bagian terakhir diberikan alternatif 
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jawaban secara terbuka untuk memberikan kesempatan pada responden 
menjawab secara bebas; dan (c) bentuk jawaban bergambar, yaitu memberikan 
jawaban dalam bentuk gambar. 
Sedangkan angket tak berstruktur yaitu angket yang memberikan jawaban 
secara terbuka, responden bebas menjawab pertanyaan tersebut.Angket ini dapat 
memberikan pemahaman yang lebih mendalam, tetapi kurang dapat dinilai secara 
objektif. Jawaban tidak dapat dianalisis secara statistik sehingga kesimpulannya 
hanya merupakan pandangan yang bersifat umum. 
2. Pedoman Wawancara 
Wawancara merupakan tehnik pengumpulan data yang dilakukan melalui 
percakapan dan tanya jawab, baik secara langsung maupun tidak langsung 
dengan responden. Instrumen yang digunakan untuk melakukan wawancara 
adalah pedoman wawancara. Menurut Creswell (Sudaryono, Margono, & 
Rahayu, 2013: 35), pedoman wawancara berisi tentang uraian penelitian yang 
biasanya dituangkan dalam bentuk daftar pertanyaan agar proses wawancara 
dapat berjalan dengan baik. Isi pertanyaan mencakup fakta, data, pengetahuan, 
konsep, pendapat, persepsi atau evaluasi responden berkenaan dengan fokus 
masalah atau variabel yang dikaji dalam penelitian. 
Sudaryono, Margono, & Rahayu (2013:37), teradapat tiga bentuk 
pertanyaan wawancara yang dapat disusun dalam pedoman wawancara, yaitu 
wawancara terstruktur, awancara tak terstruktur, dan wawancara campuran. 
Wawancara terstruktur yaitu pertanyaan yang menuntut jawaban agar sesuai 
dengan apa yang terkandung dalam pertanyaan tersebut. Pedoman wawancara ini 
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disusun secara rinci. Pertanyaan ini biasanya digunakan jika masalahnya tidak 
terlalu kompleks dan jawabannya sudah konkret. Kemudian wawancara tidak 
terstruktur, yaitu pertanyaan yang bersifat terbuka sehingga responden bebas 
menjawab pertanyaan. Pedoman wawancara hanya memuat garis besar yang 
akan ditanyakan. Jenis ini digunakan untuk mengungkap perasaan, pikiran, dan 
alasan tingkah laku. Sedangkan wawancara campuran yaitu pertanyaan yang 
menuntut jawaban campuran, terdiri dari terstruktur dan bebas. 
Sudaryono, Margono, & Rahayu (2013: 36) bagi peneliti yang sudah 
berpengalaman pedoman wawancara hanya berupa pertanyaan pokok atau inti 
saja. Dalam pelaksanaan wawancara, pertanyaan-pertanyaan tersebut akan 
dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan kondisi. Bagi peneliti pemula atau para 
mahasiswa, pedoman wawancara memuat pertanyaan pokok yang disusun 
dengan lebih rinci. 
3. Pedoman Observasi 
Observasi merupakan pengamatan secara langsung terhadap objek 
penelitian.Salah satu instrumen yang digunakan dalam melakukan observasi 
adalah pedoman observasi. Sudaryono, Margono, & Rahayu (2013: 39) 
menyatakan bahwa dalam penelitian kualitatif, pedoman observasi hanya berupa 
garis-garis besar atau butir-butir umum kegiatan yang akan diobservasi. Rincian 
dari aspek-aspek yang diobservasi dikembangkan di lapangan dalam proses 
pelaksanaan observasi. Dalam penelitian kuantitatif, pedoman observasi dibuat 
lebih rinci, dalam penelitian tertentu pedoman observasi dapat berbentuk check 
list. Menurut Sudaryono, Margono, & Rahayu (2013: 39), minimal terdapat dua 
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format observasi untuk penelitian kuantitatif, yaitu (1) berisi butir-butir pokok 
kegiatan yang akan diobservasi, dalam pelaksanaan pengamat membuat deskripsi 
singkat berkenaan dengan perilaku yang diamati; dan (2) berisi butir-butir 
kegiatan yang mungkin diperlihatkan oleh individu-individu yang diamati. 
Pedoman observasi dapat pula disusun dalam bentuk skala. 
F. Uji Validitas Instrumen 
 Validasi suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau 
kesahihan sesuai dengan instrumen. Suatu instrumen dikatakan valid atau sahih 
adalah yang memiliki validitas tinggi (Suharsimi Arikunto, 2002: 144). Menurut 
Sugiyono (2007: 267) instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan 
untuk mendapatkan data tersebut valid. 
 Validasi instrumen dalam hal ini meliputi penentuan validasi instrumen 
penelitian yang berupa angket untuk ahli materi dan ahli media, maupun angket 
pengamatan uji cob lapangan. Untuk validasi instrumen non tes yang berupa 
angket dilakukan dengan menjudgement kepada para ahli, ahli media dan ahli 
materi sehingga instrumen penilaian yang berupa angket telah tervalidasi secara 
teoritis. 
Langkah-langkah yang digunakan dalam proses melakukan 
pengembangan instrumen pengembangan media model binatang untuk anak TK 
kelompok B TK Pertiwi Karanglo Klaten, sebagai berikut: 
1. Mengembangkan instrumen. 
 Pengembang membuat kisi-kisi instrument dalam bentuk table 
spesifikasi yang memuat beberapa aspek, indicator, dan nomor butir 
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pertanyaan untuk setiap aspek dan indikatornya. Kemudian pengembang dapat 
mengembangkan butir-butir istrumen tersebut dalam bentuk pertanyaan sesuai 
dengan table spesifikasi yang sudah dibuat sebelumnya. 
2.  Mengkonsultasikan instrumen. 
 Pengembang melakukan konsultasi dan meminta penilaian kepada para 
ahli untuk menelaah terkait dengan seberapa jauh indicator merupakan jabaran 
yang tepat dari aspek, dan seberapa jauh butir-butir instrument yang dibuat 
secara tepat dapat mengukur indikator. 
3. Menyusun dan melengkapi instrument yang telah mendapat expert judgement 
(penilaian ahli). 
 Berikut hasil validasi instrumen untuk ahli materi dan ahli media: 
 a. Instrumen penilaian untuk ahli materi 





1 2 3 4 5 
1 Ketepatan penggunaan media model dalam 
pembelajaran. 
     
2 Kejelasan penyampaian penggunaan media model 
pembelajaran. 
     
3 Kesesuaian bentuk media model.      
4 Kesesuaian jenis binatang dengan karakteristik anak.      
5 Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan media model.      
6 Ketercapaian tujuan pembelajaran dengan media 
model. 
     
7 Kejelasan tujuan penggunaan media model.      
8 Ketepatan pemilihan nama binatang pada media 
model. 
     
9 Kesesuaian media model dalam pengembangan 
bahasa. 












1 2 3 4 5 
10 Kemenarikan media model binatang untuk anak.      
11 Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan usia anak.      
12 Kesesuaian penyajian huruf pada media model 
binatang. 
     
13 Penyajian materi secara keseluruhan.      
14 Penyajian materi dapat meningkatkan kemampuan 
bahasa dalam mengenal huruf pada anak. 
     
15 Penyajian materi dapat menumbuhkan minat belajar 
dan rasa ingin tahu anak. 
     
 
 b. Instrumen penilaian untuk ahli media. 
  Tabel 5. Instrumen untuk Ahli Media 






1 2 3 4 5 
1 Kesesuaian  media model dengan karakteristik anak      
2 Kesesuaian media model dengan tujuan pembelajaran      
3 
Kemudahan memperoleh bahan untuk membuat media 
model     
 
4 Keawetan bahan pada media model      
 





1 2 3 4 5 
5 Keamanan dalam penggunaan media model      
6 Kemudahan dalam penggunaan media model      
7 Kemampuan media model dalam mengaktifkan anak 
didik 
     
8 Kemampuan media model dalam mengembangkan 
motivasi pada anak 
     









C.  Aspek Tampilan Media 
No. Unsur Penelitian 
Kriteria Penilaian 
1 2 3 4 5 
10 Ketepatan pemilihan warna media model      
11 Kesesuaian pemilihan jenis binatang untuk anak      
12 Kemenarikan bentuk media model  yang disajikan      
13 Kerapihan komponen (mata, hidung, rambut) pada 
media model 
     
14 Kerapihan pengemasan media model      
15 Ketepatan ukuran media model karakter tiap binatang      
16 Kemiripan media model dengan wujud aslinya      
 
 G. Teknik Analisis Data 
 Analisis data (Sugiyono, 2013: 355) adalah proses mencari dan 
menyusun sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan 
dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, 
menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa menyusun ke dalam pola, 
memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan 
sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. 
 Teknik yang dipakai pada penelitian pengembangan ini menggunakan 
teknik analisis deskriptif kuantitatif. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 
ada 2 jenis angket, yaitu angket yang berisi jawaban: 
b. Angket penilaian 5 kategori menurut Suharsimi Arikunto (2005: 271) 
5 = Sangat Baik 
4 = Baik 
3 = Cukup 
2 = Kurang 




Sangat Baik  = Sangat Layak 
Baik   = Layak 
Cukup    = Cukup Layak 
Kurang    = Kurang Layak 
Sangat Kurang  = Tidak Layak 
 Untuk mengukur kelayakan suatu media berdasarkan angket 
penilaian 5 kategori, dapat dihutang dengan cara berikut: 
1. Menentukan skor maksimal dan skor minimal. 
a. Skor maksimal 
 
 Contoh: 
 Pada kategori validasi ahli materi  
   skormaks = 15 x 5 x 1 = 75 
b. Skor minimal 
 
Contoh: 
Pada kategori validasi ahli materi 
  Skormaks = 15 x 1 x 1 = 15 
2. Menentukan rentang yaitu skor maksimal dikurangi skor minimal 
Contoh: 
 Pada kategori validasi ahli materi 
  
     rentang = 75 – 15 = 60 
skormaks = jumlah soal x skor tertinggi x jumlah 
responden 
skormin= jumlah soal x skor terendahx jumlah responden 
rentang= skor maksimal – skor minimal 
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3. Menentukan panjang kelas interval yaitu dengan rumus: 
 panjangkelasinterval =  
Contoh: 
Pada kategori validasi ahli materi 
   panjangkelasinterval =  
4. Menentukan skor presentase dengan rumus 
 Skorpresentase (%) =  
Contoh: 
 Pada kategori validasi ahli materi 
  a. skor presentase(%) =         = 80% 
  b. skor presentase(%) =  = 100% 
 Tabel 6 Kategori Presentase Kelayakan Validasi Ahli Materi 
No. Skor Skor dalam Presentase(%) Kategori Kelayakan 
1 61-75 81%-100% Sangat Layak 
2 46-60 61%-80% Layak 
3 31-45 41%-60% Cukup Layak 
4 16-30 21%-40% Kurang Layak 
5 0-15 0%-20% Tidak Layak 
 
 Tabel 7 Kategori Presentase Kelayakan Validasi Ahli Media 
No. Skor Skor dalam Presentase(%) Kategori Kelayakan 
1 65-80 81%-100% Sangat Layak 
2 49-64 61%-80% Layak 
3 33-48 41%-60% Cukup Layak 
4 17-32 21%-40% Kurang Layak 
5 0-16 0%-20% Tidak Layak 
 
b. Menggunakan teknik analisis data “YA” dan “TIDAK”  
Untuk menguji kelayakan media terhadap siswa atau subyek uji coba 
peneliti menggunakan skala Guttman. Menurut Sugiyono (2004:90), skala 
pengukuran dengan tipe ini akan didapat jawaban yang tegas yaitu “ya-tidak”, 









 rentang  





“benar-salah”, “pernah-tidak pernah”, “positif-negatif” dan lain-lain. Jawaban dari 
skala Guttman dapat dibuat skor tertinggi 1 (satu) dan terendah 0 (nol). 
 Tabel. 8 Skala Guttman 
Skor Kriteria 
0 Tidak Setuju 
1 Setuju 
 Keterangan: 
 Tidak Setuju = Tidak 
 Setuju = Ya. 
 Pada perhitungan instrument siswa menggunakan skala Guttman dan 
dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
  x =  
   X = presentase skor 
 Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna 
untuk mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh 
Sugiyono (2004: 90) yaitu: 
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation). 
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak association). 
3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high 
association). 
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect 
association) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25% = tidak ada aspek kelayakan 






3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100% = memeuhi aspek kelayakan 
Berdasarkan perhitungan tersebut media model binatang dapat dikatakan 
“Layak/Baik” digunakan dalam pembelajaran apabila presentase kelayakan 
mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak layak/tidak baik” apabila 
presentase kelayakan < 75%. 
 Tabel 9. Pedoman Kriteria Kategori Respon Anak Didik 
Skor Kriteria 
x̄ > 75% Layak 





















HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
 Hasil Pengembangan yang didapat adalah produk berupa media model 
binatang untuk memotivasi pengenalan huruf bagi anak TK kelompok B. 
Langkah-langkah penelitian mengadopsi dari model Borg & Gall. Kemudian 
untuk pngembangan materi dan media mengaopsi dari model Hannafin & Peck. 
Penjelasan langkah-langkah pengembangan media model binatang, dengan 
menggunakan 9 langkah penelitian Borg & Gall yang dikolaborasikan dengan 
model Hannafin & Peck adalah sebagai berikut: 
1. Hasil Penelitian dan Pengumpulan Informasi 
  Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara observasi dan wawancara 
dengan kepala sekolah dan guru TK kelompok B. Berikut permasalahan yang 
muncul berdasarkan hasil dari pengumpulan data di TK Pertiwi Karanglo Klaten: 
1) Hasil Wawancara Kepala Sekolah 
  Proses wawancara dengan kepala sekolah TK Pertiwi Karanglo Klaten 
dilaksanakan Februari 2017. Wawancara ini bertujuan untuk mengetahui 
kendala apa saja yang muncul ketika kegiatan belajar berlangsung, dan media 
pembelajaran apa yang digunakan. Setelah proses wawancara selesai, 
diketahui bahwa media yang tersedia di sekolah ini terbatas apalagi setelah 
diberlakukannya Kurikulum 2013 di TK ini. Kendala yang sering muncul pada 
anak TK biasanya susah untuk berkonsentrasi, anak sibuk sendiri ketika guru 
sedang menjelaskan atau mengganggu temannya. Kepala sekolah menjelaskan 
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di kelas B TK Pertiwi Karanglo masih ada yang belum mengenal banyak 
huruf, padahal di kelas B seharusnya sudah paham dalam mengenal huruf. 
2) Hasil Wawancara Guru Kelas B 
 Proses wawancara dengan guru kelas B dilakukan pada 6 Maret 2017. 
Pertanyaan yang diajukan tentang seputar media yang digunakan ketika 
mengajar, kendala apa saja yang sering terjadi dan materi apa saja yang sulit 
untuk diajarkan kepada anak. Setelah melakukan wawancara diketahui bahwa 
media yang ada di TK rata-rata kurang begitu menarik karena kebanyakan 
media yang ada terbuat dari kayu dan sudah mulai lapuk bahkan tidak layak 
digunakan serta warnanya pun sudah pudar.Materi yang sulit diajarkan 
sebenarnya tidak ada, tetapi masih banyak anak yang agak sulit memahami 
materi yang diterangkan guru khususnya dalam mengenal huruf, masih banyak 
yang keliru. 
3) Hasil Pengamatan Pembelajaran di Kelas 
 Hasil pengamatan di kelas pada saat pembelajaran berlangsung adalah sebagai 
berikut: 
a) Beragamnya karakteristik anak di kelas, dari yang aktif sampai pasif dan 
kurangnya fokus pada siswa dalam proses kegiatan belajar di kelas 
sehingga guru mengalami kesulitan dalam membangkitkan semangat 
belajar pada anak-anak yang pasif.  
b) Guru lebih banyak menggunakan metode ceramah ketika proses 
pembelajaran berlangsung, sehingga ada anak yang sibuk sendiri bermain 
dengan temannya dan tidak mendengarkan guru yang sedang menjelaskan. 
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c) Saat pembelajaran di kelas berlangsung, diketahui ada anak yang belum 
begitu paham dalam mengenal huruf. Ketika guru sedang menjelaskan 
huruf abjadlalu guru menunjuk salah satu anak untuk melanjutkan huruf 
berikutnya, anak tersebut diam dan tidak mau menjawab. Beberapa kali 
guru menunjuk anak untuk menjawab, respon anak ada yang bisa 
menjawab, ada yang menjawab dengan jawaban yang salah, dan ada yang 
hanya diam tidak menjawab serta ada anak yang terlihat kebingungan 
ketika disuruh menjawab. 
d) Anak masih banyak yang keliru jika dijelaskan mengenal huruf dengan 
urutan yang acak. Hal serupa juga terjadi ketika guru sedang menjelaskan 
huruf di papan tulis dengan menulis huruf alfabet secara urut, lalu guru 
mencontohkan huruf dengan urutan mundur mulai dari huruf z sampai a, 
ketika guru sedang mencontohkan huruf b dengan menulisnya di papan 
tulis dan menunjuk satu anak untuk menjawab tulisan yang dicontohkan 
oleh guru itu huruf apa, beberapa anak itu menjawab huruf d ada juga yang 
menjawab p. 
 Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu dikembangkannya 
media model pembelajaran yang layak dan menarik sebagai penunjang 
kegiatan belajar yang sesuai dengan kebutuhan anak dan dapat membantu 






2. Hasil Perencanaan Pengembangan 
 Hasil yang diperoleh dijadikan dasar untuk membuat desain media 
pembelajaran. Tahap desain atau perancangan media model binatang ini 
meliputi hal-hal sebagai berikutL 
a. Menentukan tujuan pembelajaran dan merencanakan isi materi media 
model mengenai pengenalan binatang mata pelajaran Sains yang sesuai 
dengan standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator yang berlaku 
di TK Pertiwi Karanglo Klaten 
b. Menyusun Garis Besar Isi Program (GBIP) media model binatang yang 
akan dikembangkan untuk disesuaikan dengan standar kompetensi, 
kompetensi dasar, indikator, tujuan pembelajaran, dan materi pengenalan 
binatang. 
c. Mengumpulkan materi dan bahan untuk produk media model binatang yang 
akan dikembangkan sesuai materi yang dibutuhkan. Bahan-bahan tersebut 
berupa bahan-bahan dan alat untuk membuat media model binatang. 
d. Memilah dan memasukkan bahan-bahan yang tersedia serta menunjang 
proses pengembang media model binatang, kemudia dibuat secara 
handmade (tangan). 
3. Hasil Pengembangan Produk Awal 
 Media model ini merupakan model binatang yang terbuat dari bahan kaos 
kaki, yang dilengkapi dengan materi seputar nama huruf, nama binatang, 
gerakan tubuh sesuai bentuk huruf, dan jumlah huruf sesuai nama binatang. 
Model binatang ini dikemas dalam box yang terdiri dari 9 model binatang, 
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kartu huruf, kartu kata, buku panduan yang berisicerita bergambar untuk 
disusun menyesuaikan dengan nama binatangnya. 
  Peneliti mulai merancang produk dengan langkah-langkah sebagai 
berikut: 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran untuk anak TK kelompok B seperti: 
1) Menentukan macam jenis huruf 
2) Menentukan macam jenis binatang 
3) Menentukan bentuk gerakan tubuh sesuai bentuk hurufnya. 
4) Menentukan font nama binatang dan nama huruf. 
b. Pelaksanaan pengembangan produk 
 Pelaksanaan pengembangan model binatang ini telah melewati 
beberapa langkah pengembangan yaitu: 
1) Merencanakan desain awal model binatang dengan menggunakan 
software ( Corel Draw X7) 
2) Mengumpulkan materi pengenalan huruf dengan materi lambang 
huruf, nama huruf, bentuk huruf dengan gerakan tubuh, jumlah 
binatang sesuai jumlah yang direncanakan. Materi yang dipilih dan 
dikembangkan telah divalidasi oleh ahli materi dan dinyatakan layak 
untuk digunakan pada anak TK kelompok B. 
3) Merancang desain model binatang agar dapat bermanfaat sebagai alat 
permainan untuk anak. 




5) Membuat buku petunjuk penggunaan media model binatang. Buku 
petunjuk dibuat berukuran A5. Dilengkapi dengan tahapan-tahapan 
memainkan media model binatang ini. 
6) Pembuatan kemasan (packaging) media model. Kemasan pada media 
model ini menggunakan bahan dari karton tebal yang dibuat berbentuk 
box, sehingga model binatang tersimpan dengan rapi dan tidak mudah 
rusak. 
7) Setelah produk awal model binatang ini selesai dibuat, maka langkah 
berikutnya adalah tahap validasi dengan ahli media dan ahli materi, 
guna menemukan kekurangan serta mendapatkan saran dan masukan 
yang dapat meningkatkan kualitas produk media. Ahli materi disini 
menilai dari segi konten isi materi yang disajikan, kesesuaian materi, 
cakupan materi yang dimuat dan lain-lain. Ahli materi dilakukan oleh 
dosen PGPAUD UNY yang berkompeten terhadap materi pengenalan 
huruf di kelompok B taman kanak-kanak, ahli materi akan 
memberikan nilai dan saran mengenai isi materi yang terdapat pada 
media model binatang. Ahli media dilakukan oleh dosen KTP UNY 
yang berkompeten dalam hal media model untuk anak usia dini, ahli 
media akan memberikan penilaian dan saran dari tampilan, bentuk, 
cara penggunaan dan keamanan media model binatang. 
B. Hasil Uji Coba Produk  
Pelaksanaan uji coba produk terdiri dari kegiatan validasi produk oleh 
ahli materi dan ahli media. Setelah validasi ahli, maka langkah berikutnya adalah 
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melakukan uji coba produk kepada anak TK kelompok B TK Pertiwi Karanglo 
Klaten. Langkah uji coba produk kepada siswa mengadopsi langkah dari model 
pengembangan Borg & Gall yang terdiri dari 3 kali yaitu uji coba lapangan awal, 
uji coba lapangan utama, dan uji coba lapangan operasional. Hasil uji coba 
produk dilakukan guna mendapatkan penilaian, komentar dan saran sehingga 
media model yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran khususnya dalam mengenal huruf. Adapun penjelasan hasil uji 
coba produk adalah sebagai berikut: 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 
Pada validasi materi dilakukan oleh ibu Martha Christiani, M.Pd. sebagai 
dosen program studi PGPAUD FIP UNY yang berkompeten dibidang pendidikan 
anak usia dini. Validasi ahli materi meliputi dua aspek penilaian yaitu, aspek 
pembelajaran dan aspek materi. Validasi oleh ahli materi berlangsung 2 tahap 
sampai media dinyatakan layak uji coba tanpa revisi. Berikut penjelasan mengenai 
media model binatang oleh ahli materi. 
a. Hasil penilaian ahli materi tahap I pada media model binatang. 
Tabel 10. Rekap Hasil Penilaian Media Model oleh Dosen Ahli Materi Tahap 1 
No. Aspek yang Dinilai Rata-Rata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 3,44 Layak 
2. Aspek Materi 3,66 Layak 
Jumlah 7,00  
Rata-Rata 3,5 Layak 
 Penilaian dengan ahli materi dilakukan sebanyak dua kali, pada tahap 
pertama, validator memberikan penilaian pada skala 2-4. Hasil validasi tahap 
pertama ini mendapat skor 53 dan memperoleh persentase 73%  yang masuk 
dalam kategori “Layak”. 
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b. Hasil penilaian ahli materi tahap II pada media model binatang. 
 Pada penilaian tahap kedua validator memberikan penilaian pada skala 4 
(baik) dan 5 (sangat baik). Validasi tahap kedua ini memperoleh skor sebanyak 
63 dan mendapat presentase 83% masuk dalam kategoti “Sangat Layak”. Dalam 
penilaian tersebut validator mengatakan bahwa sudah baik, sudah direvisi sesuai 
saran tetapi bentuk box/kemasan kurang memenuhi standar sehingga harus 
dirubah menjadi lebih besar lagi, sehingga muat untuk menaruh media model 
binatang beserta kelengkapan lainnya. 
Tabel 11. Hasil Penilaian Media Model oleh Dosen Ahli Materi Tahap 2 
No. Aspek yang Dinilai Rata-Rata Skor Kategori 
1. Aspek Pembelajaran 4,1 Layak 
2. Aspek Materi 4,3 Layak 
Jumlah 8,4  
Rata-Rata 4,2 Sangat Layak 
 
2. Hasil Validasi Ahli Media 
Pada validasi media dilakukan oleh Bapak Deni Hardianto, M.Pd. sebagai 
dosen program studi Teknologi Pendidikan FIP UNY yang berkompeten mengenai 
media model. Validasi ahli media meliputi 3 aspek penilaian yaitu, aspek kriteria 
pemilihan media, aspek tampilan dan aspek pemanfaatan media. Validasi media 
berlangsung 2 tahap sampai media dinyatakan layak tanpa revisi. Hasil validasi 
media oleh dosen ahli media dapat dilihat dalam tabel berikut: 
a. Hasil penilaian ahli media tahap I terhadap media model binatang. 
Tabel 12. Hasil Penilaian Media Model oleh Dosen Ahli Media Tahap 1 
No. Aspek yang Dinilai Rata-Rata Skor Kategori 
1. Aspek Kriteria Pemilihan Meda 3,7 Layak 
2. Aspek Pemanfaatan Media 3,8 Layak 
 Aspek Tampilan Media 3,5 Layak 
Jumlah 10,20  
Rata-Rata 3,6 Layak 
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 Hasil penilaian tahap I ini, validator memberikan penilaian skala 3-5 
(cukup-sangat baik). Adapun yang menjadi fokus perbaikan pada media model 
adalah skala 3 dan 4 pada aspek kriteria pemilihan media dan aspek tampilan 
media. Penilaian ahli media pada tahap ini memperoleh presentase 75% dalam 
kategori “layak” tetapi masih kurang dan perlu adanya perbaikan.  
b. Hasil penelitian ahli media tahap II terhadap media model binatang. 
 Penilaian tahap II oleh validator ahli media ini mendapatkan skor 148 
dengan presentase 92,5% masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Dalam penilaian 
tersebut validator mengatakan bahwa media sudah layak tanpa revisi untuk 
digunakan pada penelitian di lapangan. 
            Tabel 13. Hasil Penilaian Media Model oleh Dosen Ahli Media Tahap 2 
No. Aspek yang Dinilai Rata-Rata Skor Kategori 
1. Aspek Kriteria Pemilihan Meda 4,25 Layak 
2. Aspek Pemanfaatan Media 4 Layak 
3. Aspek Tampilan Media 4,14 Layak 
Jumlah 12,39  
Rata-Rata 4,1 Sangat Layak 
 
3. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Hasil uji coba lapangan awal diperoleh data melalui angket yang dilakukan 
oleh 4 orang anak kelompok B TK Pertiwi Karanglo Klaten. Dari hasil penelitian 
uji coba lapangan awal ini hasil uji coba lapangan awal terhadap media model 
binatang ini menghasilkan skor 33 dengan presentase 82% dan termasuk v dalam 
kategori layak. Dari hasil uji coba lapangan awal ini, media model binatang 
mendapatkan respon yang baik dari para siswa. Ketika dilakukan uji coba kepada 
4 orang siswa dengan kemampuan yang berbeda-beda, sehingga ketika sedang 
menyusun huruf ada anak yang terlihat masih bingung untuk menaruhnya, tetapi 
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teman yang lebih paham memberikan arahan dan membantu teman lain yang 
belum paham untuk bisa menyusun huruf dengan kartu dari model binatang yang 
ditunjuk oleh guru ini dengan benar. 
4. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan media model binatang ini melibatkan 8 orang anak 
kelompok B TK Pertiwi Karanglo. 8 siswa ini memiliki tingkat kemampuan yang 
berbeda seperti pada tahap uji coba lapangan awal. Penilaian pada tahap uji coba 
lapangan media model binatang ini mendapat skor 72 dengan presentase 90% 
yang masuk kategori layak. Tahap uji coba lapangan ini juga mendapatkan respon 
yang sangat baik dari 8 siswa tersebut. Dari hasil uji coba lapangan tidak terdapat 
kekurangan dalam media model binatang ini, sehingga tidak ada bagian yang 
harus direvisi. 
5. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
 Uji coba lapangan operasional media model binatang ini melibatkan 16 
siswa kelompok B TK Pertiwi Karanglo. 16 siswa ini memiliki tingkat 
kemampuan yang berbeda seperti pada tahap uji coba sebelumnya. Penilaian pada 
tahap ini, media model binatang mendapat skor 148 dengan presentase 92,5% dan 
termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Respon dari para siswa sangat 
memuaskan, semua siswa terlibat sebagai antusias ketika bermain dan belajar 
menggunakan media model binatang ini. 
C. Revisi Produk 
1. Revisi Produk dari Ahli Materi Tahap I 
a. Revisi Tampilan Kemasan 
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 Sebelum revisi ahli materi tahap I, kemasan untuk media model 




       Sebelum direvisi                    Sesudah direvisi 
       Gambar 2. Perbedaan Kemasan Media Model Binatang Sebelum dan  
 Sesudah direvisi. 
 Gambar 2. menjelaskan, hasil revisi sesuai dengan saran oleh ahli materi  
yaitu, box/kemasan  dibuat sekuat mungkin sehingga dapat digunakan untuk 
menyimpan media model agar awet. Ukuran box/kemasan dibuat lebih besar agar 
muat lebih banyak untuk media model. 
2. Revisi Produk dari Ahli Materi Tahap II 
b. Revisi Tampilan Kartu Huruf 
  Sebelum revisi ahli materi tahap II, bentuk kartu huruf terlalu tajam dan 
jenis font kurang jelas untuk anak TK, sebaiknya bentuk kartu huruf dibuat 





 Sebelum di revisi        Sesudah direvisi 
   Gambar 3. Perbedaan Bentuk Kartu Huruf Setelah Direvisi. 
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 Gambar 3. menjelaskan, kartu huruf sebelah kiri bentuk kartu pada pinggirannya 
masih tajam dan font untuk huruf kurang jelas dinilai oleh ahli materi dapat 
membahayakan anak serta font yang kurang jelas membuat tidak efektif dalam 
penyampaian pengenalan huruf pada anak 
3. Revisi Produk dari Ahli Media Tahap I 
a. Revisi Tampilan  
 Sebelum revisi ahli media tahap I, tampilan buku panduan yang diberikan 
tidak jelas cara penggunaannya dan terlalu simple serta kurang jelasnya 
pengenalan huruf yang ada pada media model binatang, lebih baik buku panduan 
dibuat lebih lengkap dalam penyajiannya yang berisi cara bermain, dan 








    Sesudah direvisi 
   Gambar 4. Buku PanduanSebelum dan Sesudah Direvisi 
  Gambar 4. menjelaskan, sesuai dengan saran oleh ahli media, buku 
panduan dibuat lebih lengkap tentang cara penggunaannya, sehingga pengguna 
mudah untuk menggunakan media model binatang. 
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4. Revisi Produk dari Ahli Media Tahap II 
b.  Revisi Tampilan Kartu  
 Sebelum revisi ahli media tahap II, ahli media menyarankan untuk 





 Gambar 5. Kartu Kata Media Model Binatang 
 Gambar 5. menjelaskan, sesuai saran yang diberikan oleh ahli media, yakni 
menambahkan kartu kata nama binatang yang terdapat pada model untuk 
memperjelas pengenalan huruf   
5. Revisi Produk Awal 
 Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa media model 
binatang ini sudah layak untuk digunakan anak kelompok B TK Pertiwi Karanglo 
Klaten. Dalam pelaksanaan uji coba lapangan awal tidak ada kesulitan yang 
berarti, hanya saja masih ada anak yang bingung jika memainkannya sendiri 
karena pemahaman mengenai huruf masih kurang. Untuk media model binatang 
sendiri tidak ada revisi sehingga dilanjutkan pada uji coba lapangan. 
6. Revisi Produk Utama 
 Pada tahap uji coba lapangan dengan 8 siswa, dari segi media tidak 
mengalami revisi karena hasil penelitian angket sudah termasuk dalam kategori 
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“Layak”. Sehingga media model binatang ini sudah dapat digunakan dalam uji 
coba selanjutnya. 
7. Revisi Produk Akhir 
 Dari hasil uji coba yang dilakukan pada TK Pertiwi Karanglo Klaten dapat 
diambil kesimpulan bahwa media model binatang ini sudah layak untuk 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Alat permainan yang dikembangkan 
yang dikembangkan telah memenuhi syarat-syarat sebagai alat permainan/media 
model yang layak berdasarkan hasil validasi dengan ahli materi, ahli media, dan 
hasil uji coba lapangan mendapatkan hasil dengan kategori Sangat Layak.  
D. Kajian Produk Akhir 
  Produk yang telah dihasilkan merupakan hasil yang sudah ditanyakan 
layak oleh ahli media, ahli materi dan pengguna. Produk yang dikembangkan 
dalam penelitian ini adalah media model berupa model binatang untuk 
memotivasi pengenalan huruf alfabet anak TK kelompok B di TK Pertiwi 
Karanglo Klaten. Isi materi dalam model binatang ini mengacu pada kurikulum 
2013 PAUD. Sesuai dengan yang tertulis pada kurikulum Buku Kurikulum 2013 
PAUD (2014: 26) siswa kelompok B dapat menyebutkan huruf alfabet, menyusun 
huruf menjadi kata, dan dapat mempresentasikan berbagai macam model/benda 
dalam bentuk tulisan atau gambar. Model binatang ini memudahkan anak untuk 
bermain dan belajar, karena dengan memainkan model yang diceritakan secara 




   Dari penelitian pengembangan ini diharapkan dapat menunjang proses 
pembelajaran anak terutama pada anak TK kelompok B di TK Pertiwi Karanglo 
Klaten dalam mengembangkan aspek mengenal huruf alfabet. Media model ini 
dibuat agar anak mudah dalam mengingat, karena dengan permainan model 
binatang ini, anak belajar untuk mengucapkan/bercerita dengan model tersebut 
sesuai dengan masing-masing model binatangnya, sehingga konsentrasi anak juga 
dilatih dalam bermain model binatang ini.  
   Produk yang dikembangkan di desain berdasarkan persyaratan pembuatan 
media model/APE yang dikemukakan oleh Andang Ismail (2009: 146), agar 
benda tiruan/model yang digunakan layak sebagai media pembelajaran sebaiknya 
memenuhi beberapa syarat, diantaranya; desain yang mudah dan sederhana agar 
tidak menghambat kebiasaan anak untuk berkreativitas, menggunakan bahan yang 
berkualitas, tingkat keamanan media pembelajaran juga perlu diperhatikan, serba 
guna(multifungsi), menarik bagi anak agar meningkatkan motivasi untuk 
melakukan suatu kegiatan, mudah untuk digunakan oleh anak-anak, sesuai dengan 
kebutuhan pengguna, dan mendorong anak untuk bekerjasama. Sesuai dengan 
karakteristik anak usia 4-6 tahun pada Standar Perkembangan Anak (Tim 
penyusun, 2007: 45) anak 4-6 tahun sudah mampu untuk mengkomunikasikan 
hubungan matematis secara sederhana seperti dapat menghubungkan huruf demi 
huruf yang menjadi suatu kata benda yang benar.  
   Tujuan dari pengembangan media model ini adalah untuk menghasilkan 
alat permainan yang layak untuk digunakan sebagai media belajar mengenal huruf 
untuk siswa kelompok B di TK Pertiwi Karanglo agar anak dapat termotivasi 
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untuk belajar menggunakan media yang ada di sekolahnya. Hal ini mengacu pada 
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2011: 2) manfaat media dalam proses 
pembelajaran dapat menarik perhatian anak sehingga dapat menimbulkan 
motivasi belajar, anak juga lebih banyak melakukan kegiatan belajar, karena anak 
tidak hanya mendengarkan gurunya saja tetapi anak juga mengamati/melihat, 
melakukan, mendemonstrasikan, dan sebagainya. 
  Kelayakan dari pengembangan produk Model Binatang ini dilakukan oleh 
dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. Ahli materi berperan sebagai validator 
media yang ditinjau dari segi materi atau konten isi pada model yang 
dikembangkan sudah sesuai atau belum. Sedangkan ahli media berperan untuk 
melihat kelayakan model binatang yang dikembangkan oleh peneliti. Proses 
validasi dengan ahli materi dilakukan II tahap validasi dan media dinyatakan 
layak ujicoba dengan revisi tambahan buku panduan, sedangkan validasi ahli 
media dilakukan 2 tahap validasi juga sampai model binatang ini layak untuk di 
uji cobakan tanpa revisi. 
   Pada tahap ini, validasi dilakukan oleh dosen PGPAUD UNY, instrumen 
pada validasi materi terdapat dua aspek yang dinilai yaitu aspek pembelajaran dan 
aspek materi.  Proses validasi menempuh dua kali tahapan dan dinyatakan layak 
uji coba dengan revisi sesuai saran, saran yang ahli materi berikan adalah perbaiki 
kelengkapan media agar konten untuk mengenal huruf lebih banyak. Hasil 
validasi ahli materi tahap I memperoleh penilaian dengan kategori “Layak”. 




   Pada tahap II validasi ahli materi, validator memberikan saran berupa 
perbaikan pada warna kartu huruf dan bentuk huruf pada box dengan memberikan 
warna huruf yang kontras dan font yang jelas agar anak lebih paham. Hasil 
validasi tahap II memperoleh penilaian dengan kategori “Sangat Layak” dan 
validator menyatakan materi yang disajikan sudah layak untuk diuji cobakan 
dengan revisi sesuai saran. 
   Validasi ahli media dilakukan oleh dosen KTP UNY, instrument pada 
validasi media terdapat tiga aspek yang dinilai yaitu aspek kriteria pemilihan 
media, aspek pemanfaatan media dan aspek tampilan media. Proses validasi 
menempuh II tahap, pada tahap I masih banyak hal yang perlu direvisi sehingga 
pada tahap awal ini media model binatang masuk dalam kategori “Layak” karena 
media kurang kuat dan kurangnya kartu kata sebagai penguat konten mengenal 
huruf, validator menjelaskan bahwa ini kurang jelas untuk mengenal huruf di TK 
kelompok B, maka perlu adanya revisi model binatang ini, dibuat dengan rapi dan 
kuat dan menambahkan kartu kata, dengan jumlah 9 buah sesuai dengan jumlah 
model binatang sebanyak 9 buah.  
   Pada tahap II dalam validasi ini kategori yang diperoleh adalah “Sangat 
Layak” pada tahap ini media sudah layak untuk diuji cobakan tanpa revisi karena 
media sudah direvisi sesuai dengan saran pada tahap sebelumnya, bentuk media 
model binatang yang kurang rapi dan kuat dibuat menjadi lebih kuat dan 
menambahkan kartu kata nama binatang sesuai dengan model binatang. Dengan 
hasil validasi yang sudah layak diuji cobakan tanpa revisi maka media model 
binatang sudah layak untuk diguakan kepada pengguna.  
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   Selanjutnya, peneliti melakukan uji coba. Pada tahap uji coba peneliti 
melakukan tiga tahapan uji coba yaitu tahap uji coba lapangan awal, tahap uji 
coba lapangan terbatas, dan tahap uji coba lapangan operasional. Dalam setiap 
tahapan uji coba, setiap siswa akan menilai media model binatang dengan mengisi 
angket yang dibantu oleh guru dengan cara tanya jawab. 
   Pada tahap uji coba lapangan awal dengan melibakan 4 anak mendapatkan 
presentase sebesar 82% yaitu pada presentase tersebut masuk ke dalam kategori 
layak. Respon dari subjek uji coba antara lain, mereka sangat menyukai media 
model binatang dari warna model, bentuk model, dan karakter-karakter binatang 
yang ada pada model. Hanya saja diawal permainan terdapat 1 siswa yang masih 
sulit dalam memainkan model tetapi 3 anak yang lainnya membantu. Permainan 
ini juga dapat melatih kesabaran anak dalam menyusun model, melatih 
konsentrasi anak dan kesabaran anak untuk mengingat. Sesuai dengan Andang 
Ismail (2009: 113) yang menyatakan manfaat dari media model dapat melatih 
konsentrasi anak.  
   Pada tahap uji coba lapangan melibatkan 8 siswa dengan hasil presentasi 
82% yang termasuk dalam kategori layak. Tanggapan dari siswa mengenai media 
model binatang ini beragam seperti siswa menyukai warnanya, bentuk modelnya, 
senang dalam memainkan media model binatang dan kartu huruf sesuai nama 
pada binatangnya.  
   Tahap uji coba terakhir yaitu uji coba lapangan operasional yang 
melibatkan 16 siswa dan mendapatkan presentase sebesar 92,5% dan masuk 
dalam kategori sangat layak. Seluruh siswa terlihat sangat antusias ketika 
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memainkan media model binatang ini.  Namun beberapa anak ada yang kesulitan 
dalam menyusun model, tetapi hal ini bukan kendala yang sulit karena siswa lain 
membantu siswa yang tidak bisa, sehingga seluruh siswa dapat mengenal huruf 
tidak dengan bentuknya saja tetapi dari nama, bentuk tubuh dan pengucapan 
sesuai dengan binatangnya.  Melihat respon yang diberikan oleh para siswa positif 
maka media model binatang ini layak digunakan sebagai bahan penunjang 
kegiatan pembelajaran. 
   Berdasarkan hasil penelitian melalui 5 tahap, yaitu 1) validasi materi, 2) 
validasi ahli media, 3) uji coba lapangan awal, 4) uji coba lapangan, 5) uji coba 
lapangan operasional. Penilaian yang telah didapatkan pada media model binatang 
yang dikembangkan dinyatakan layak untuk dapat digunakan oleh siswa 
kelompok B di TK Pertiwi Karanglo Klaten dalam kegiatan belajar. 
E. Keterbatasan Penelitian 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk media model 
binatang terdapat keterbatasan pada media model binatang yang dikembangkan 
yaitu keefektivitasannya untuk memotivasi pengenalan huruf bagi anak TK 










KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan secara keseluruhan 
media model binatang ini dikategorikan “Layak” untuk digunakan anak kelompok 
B TK Pertiwi Karanglo sebagai media belajar untuk mengenal huruf yang ditinjau 
dari aspek media dan aspek materi. Kelayakan ini didasarkan pada penilaian ahli 
materi dan ahli media dengan hasil validasi produk yang telah dilakukan. Hasil 
validasi produk dari ahli materi memperoleh kriteria “Sangat Layak” (4,2), dan 
hasil validasi dari ahli media memperoleh kriteria “Sangat Layak” (4,1). Hasil uji 
coba lapangan awal diperoleh kriteria “Layak” (0,82), hasil uji coba lapangan 
utama masuk dalam kriteria “Layak” (,0,90) dan uji coba lapangan operasional 
masuk dalam kriteria “Layak” (0,92).  
B. Saran 
 Berdasarkan kesimpulan, terapat beberapa saran yang dapat 
disampaikan adalah sebagai berikut: 
1. Bagi kepala sekolah, agar media model binatang ini dapat dijadikan sebagai 
penunjang bahan ajar, agar dapat membantu guru dalam mengajar. 
2. Bagi guru, diharapkan untuk memanfaatkan media model binatang sebagai 
media pembelajaran untuk mengenal huruf agar proses pembelajaran lebih 
menyenangkan. 
3. Bagi siswa kelompok B, diharapkan dengan adanya media model binatang ini 
dapat dimanfaatkan sebagai sarana belajar yang menarik dan menyenangkan.  
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4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengeksperimenkan tentang 
media model yang telah dikembangkan dan dapat mengembangkan media 
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Lampiran 1. Lembar Instrumen Wawancara 
Instrumen Wawancara  
Di TK Pertiwi Karanglo 
Klaten Selatan, Klaten 
Narasumber: 
1. Kepala Sekolah TK Pertiwi Karanglo 
2. Guru Kelas kelompok B 
Daftar Pertanyaan: 
1. Bagaimana proses pembelajaran di TK Pertiwi Karanglo? 
2. Bagaimana cara guru mengatasi kendala-kendala yang ada dalam 
proses belajar? 
3. Media apa saja yang biasanya digunakan dalam proses pembelajaran? 
4. Apakah perlu ada media yang dibutuhkan untuk menunjang kegiatan 
belajar mengajar? 
5. Apakah ada materi yang masih sulit untuk dipelajari kepada anak? 
6. Apakah perlu materi tersebut dibuat dalam suatu media 
pembelajaran? 








Lampiran 2. Hasil rekapitulasi hasil wawancaran 
REKAPITULASI HASIL WAWANCARA 
Di TK Pertiwi Karanglo 
Klaten Selatan, Klaten 
Narasumber: 
1. Kepala Sekolah TK Pertiwi Karanglo Klaten (Ibu Tatik) 
2. Guru TK kelas kelompok B (Ibu Via) 
Daftar pertanyaan: 
1. Bagaimana proses pembelajaran di TK Pertiwi Karanglo? 
Tatik : K13 diterapkan dengan model pembelajaran secara berkelompok  
di kelas, ada 4 kelompok, pada k13 terdapat kegiatan dimana  
kegiatan itu melibatkan anak, guru serta orangtua murid dalam  
kegiatan belajar yang berlangsung baik diluar atau didalam  
sekolah.  
Via : pada k13 lebih difokuskan ke anak-anak untuk lebih mandiri  
   dalam belajarnya, tetapi karena penerapan kurikulumnya baru  
   maka dari itu masih sama dengan kurikulum yang lama. 
2. Bagaimana cara guru mengatasi kendala-kendala yang ada dalam proses 
belajar? 
Tatik : Kalau ada biasanya kita para guru berusaha untuk memperbaiki  
   kendala tersebut, kendala yang ada selama ini hanya pada   
   konsentrasi di anak yang susah fokus dalam mengikuti kegiatan  
   belajar. 
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Via : Biasanya kalau di kelas anak mulai tidak fokus diberikan kegiatan  
   berupa menyanyi bersama, karena dengan bernyanyi anak mudah  
    untuk difokuskan kembali. 
3. Media apa saja yang biasanya digunakan dalam proses pembelajaran? 
Tatik : dengan k13 ini belajar biasanya menggunakan benda tiruan, yang  
    dimana bendaini mudah untuk dibawa dalam bentuk aslinya. 
Via : pada k13 ini harus memakai benda yang asli, jadi terkadang guru  
   mencari gambar atau benda yang menyerupai aslinya, tapi apabila  
   bendanya bisa dibawa ke kelas pasti kita bawa. 
4. Apakah perlu ada media yang dibutuhkan untuk menunjang kegiatan 
belajar mengajar? 
Tatik : ya, tentu saja perlu mbak, karena media yang kita pakai seringnya  
    yang ada disekitar kita saja. Apalagi alat permainan di TK ini  
    belum begitu banyak. 
Via : sangat diperlukan kalau ada media guru terbantu ketika  
    menjelakan dan anak-anak pun akan suka kalau belajar dengan  
    media karena anak suka dengan banyak warna atau gambar yang  
    menarik. 
5. Apakah ada materi yang masih sulit untuk dipelajari kepada anak? 
Tatik : ya, tentu saja ada mbak. Dikelas B ada anak yang masih sulit  
   untuk konsentrasiketika proses kegiatan belajar di kelas. Seperti  
   huruf a-z kelas B harusnya sudah banyak yang hafal diluar kepala  
   tetapi  
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   dikelas B ada beberapa yang masih keliru. 
Via : materi yang sulit tidak ada sebenarnya, tetapi anak dalam  
   memahami materi yang diajarkan agak sulit seperti mengenal  
   huruf, beberapa anak masih banyak yang keliru jika dicontohkan  
   secara acak padahal kelompok B harusnya sudah bisa menghafal  
   huruf alfabet dari a-z. 
6. Perlukah materi tersebut dibuat dalam suatu media pembelajaran? 
Tatik : sangat perlu mbak, karena anak dapat aktif belajar dikelas jika  
   dengan adanya cara bermain, dengan didorong adanya media  
   belajar baru sehingga anak mudah fokus. 
Via : perlu sekali, karena akan membantu para guru ketika menjelaskan  
    materi dan anak juga bisa belajar dengan teman-temannya, jadi  
    anak  lebih paham dan fokus kalau medianya sudah dicoba  
    sendiri. 
7. Media belajar seperti apa yang diharapkan? 
Tatik : model boneka seperti boneka tangan atau berbahan flannel. 























































PEMERINTAH KABUPATEN KLATEN 
DINAS PENDIDIKAN 
TK PERTIWI KARANGLO KLATEN  
Birin, Karanglo, Klaten Selatan, Klaten.  
Telp. 0272320483 Kode pos 57423 
 
SURAT KETERANGAN 
Nomor: 24/TK. Ng/S. Ket/V/2017 
 
 Yang Bertanda tangan di bawah ini : 
 Nama  : Hj. Tatik Sri Wahyuni S,Pd. 
 NIP  : 19610210198702 2 002 
 Jabatan : Kepala Sekolah 
 Menerangkan dengan sesungguhnya bahwa : 
   Nama  : Rosalia Dwi Rini 
   NIM  : 13105241009 
   Program  : S1 
Telah melaksanakan Penelitian dan Uji Validasi dengan Judul 
“Pengembangan Media Model Binatang Untuk Mengenal Huruf Bagi Anak 
TK Kelompok B di TK Pertiwi Karanglo Klaten, Klaten Selatan. Pada bulan 
Mei-Juli 2017. 
 
   Demikian surat keterangan ini dibuat, agar dapat dipergunakan 
sebagaimana mestinya. 


























































































































































Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Materi 
No Aspek  Indikator Jumlah Butir 
1 Pembelajaran Kejelasan  2 
  Ketepatan 2 
  Kesesuaian 4 
  Ketercapaian 1 
2 Materi Kemenarikan 1 
  Kesesuaian 2 
  Penyajian 3 
 
Kisi-kisi Instrumen untuk Ahli Media 
 














Kisi-kisi Instrumen untuk Respon Siswa 
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Karanglo Klaten” oleh peneliti : 
 
Nama   : Rosalia Dwi Rini 
NIM   : 13105241009 
Prodi   : Teknologi Pendidikan 
 
Maka masukan untuk peneliti adalah seperti yang tercantum di dalam lampiran. 
Demikian surat keterangan ini dibuat untuk digunakan semestinya. 
 
                  Yogyakarta, 12 Juni 2017 
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN PENELITIAN DAN 
PENGEMBANGAN MEDIA MODEL BINATANG 
 
 
Tabel. 1 Ahli Materi Bidang Ilmu Pendidikan Anak Usia Dini Taman Kanak-
kanak 
 
No. Aspek Unsur Penilaian 
1. 
Pembelajaran 
Ketepatan penggunaan media model dalam pembelajaran. 
2. Kejelasan penyampaian penggunaan media model pembelajaran. 
3. Kesesuaian bentuk media model. 
4. Kesesuaian jenis binatang dengan karakteristik anak. 
5. Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan media model. 
6. Ketercapaian tujuan pembelajaran dengan media model. 
7. Kejelasan tujuan penggunaan media model. 
8. Ketepatan pemilihan nama binatang pada media model. 
9. Kesesuaian media model dalam pengembangan bahasa. 
10. 
Materi 
Kemenarikan media model binatang untuk anak. 
11. Kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan usia anak. 
12. Kesesuaian penyajian huruf pada media model binatang. 
13. Penyajian materi secara keseluruhan. 
14. 
Penyajian materi dapat meningkatkan kemampuan bahasa dalam mengenal 
huruf pada anak. 















Tabel  2. Ahli Media 
 




Kesesuaian media model dengan karakteristik anak 
2. Kesesuaian media model dengan tujuan pembelajaran 
3. Kemudahan memperoleh bahan untuk membuat media model 




Keamanan dalam penggunaan media model 
6. Kemudahan dalam penggunaan media model 
7. Kemampuan media model dalam mengaktifkan anak didik 
8. Kemampuan media model dalam mengembangkan motivasi pada anak 
9. Kemudahan dalam penyimpanan media model 
10. 
Tampilan 
Ketepatan pemilihan warna media model 
11. Kesesuaian pemilihan jenis binatang untuk anak 
12. Kemenarikan bentuk media model yang disajikan 
13. Kerapihan komponen (mata, hidung, rambut) pada media model 
14. Kerapihan pengemasan media model 
15. Ketepatan ukuran media model karakter tiap binatang 



































































LEMBAR INSTRUMEN MEDIA MODEL BINATANG UNTUK 
MENGENAL HURUF UNTUK AHLI MATERI 
 
Materi Pelajaran : Sains (Mengenal Lingkungan) 
Pokok Bahasan : Pengenalan Binatang Darat, Udara dan Air 
Sasaran Program : TK Kelompok B TK Pertiwi Karanglo Klaten Selatan  
  Klaten 
Pengembang  : Rosalia Dwi Rini 
Ahli Materi  : Martha Christianti, M.Pd. 
Tanggal / Hari  :  
Petunjuk 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan penilaian dari 
Bapak/Ibu  sebagai ahli media mengenai kualitas materi yang terdapat dalam 
media model binatang ini. 
      2. Berilah tanda “”  pada kolom penilaian yang tersedia sesuai dengan  
 ketentuan  sebagai berikut: 
Kriteria Skor 
Sangat Baik 5 
Baik 4 
Cukup Baik 3 
Kurang 2 
Sangat Kurang 1 
3. Mohon kesediannya untuk memberi komentar dan saran pada lembar yang 


































































































































































































LEMBAR INSTRUMEN MEDIA MODEL BINATANG UNTUK 
MENGENAL HURUF UNTUK AHLI MEDIA 
 
Materi Pelajaran : Sains (Mengenal Lingkungan) 
Pokok Bahasan : Pengenalan Binatang Darat, Udara dan Air 
Sasaran Program : TK Kelompok B TK Pertiwi Karanglo Klaten Selatan  
   Klaten 
Pengembang  : Rosalia Dwi Rini 
Ahli Media  : Deni Hardianto, M.Pd 
Tanggal / Hari  : 
Petunjuk 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan penilaian dari 
Bapak/Ibu sebagai ahli media mengenai kualitas materi yang terdapat dalam 
media model binatang ini. 
2. Berilah tanda “”  pada kolom penilaian yang tersedia sesuai dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
Kriteria Skor 
Sangat Baik 5 
Baik 4 
Cukup Baik 3 
Kurang 2 
Sangat Kurang 1 
3.   Mohon kesediannya untuk memberi komentar dan saran pada lembar yang di  













































































































































































































e A B C D 
Apakah menurut adik-adik model 
binatang menarik untuk dipelajari? 
1 1 1 1 4 100% 
Apakah adik-adik suka dengan warna 
model binatang ini? 
1 0 1 1 3 75% 
Apakah adik-adik suka dengan bentuk 
model binatang ini? 
1 1 0 1 3 75% 
Apakah dengan adanya model 
binatang adik-adik menjadi semangat 
untuk belajar? 
1 1 1 1 4 100% 
Apakah adik-adik mudah paham 
dengan model binatang ini? 
0 1 1 1 3 75% 
Apakah adik-adik senang belajar 
dengan model binatang ini? 
0 0 1 1 2 50% 
Apakah adik-adik paham dengan huruf 
dalam model binatang ini? 
1 1 1 1 4 100% 
Apakah adik-adik ingin menggunakan 
kembali media model? 
1 1 1 1 4 100% 
Apakah adik-adik suka dengan 
kelengkapan model binatang ini? 
1 1 1 0 3 75% 
Apakah adik-adik paham dalam 
belajar kartu huruf dan kartu kata pada 
model binatang ini? 
1 1 0 1 3 75% 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa 33   
Presentase (%)  82%  




























A B C D E F G H   
Apakah menurut adik-adik 
model binatang menarik 
untuk dipelajari? 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 100% 
Apakah adik-adik suka 
dengan warna model 
binatang ini? 
0 1 0 1 1 1 1 0 6 100% 
Apakah adik-adik suka 
dengan bentuk model 
binatang ini? 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 100% 
Apakah dengan adanya 
model binatang adik-adik 
menjadi semangat untuk 
belajar? 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 100% 
Apakah adik-adik mudah 
paham dengan model 
binatang ini? 
1 0 1 1 1 1 0 1 6 100% 
Apakah adik-adik senang 
belajar dengan model 
binatang ini? 
1 1 0 1 0 1 1 1 6 100% 
Apakah adik-adik paham 
dengan huruf dalam model 
binatang ini? 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 100% 
Apakah adik-adik ingin 
menggunakan kembali 
media model? 
0 1 1 1 1 1 0 1 6 100% 
Apakah adik-adik suka 
dengan kelengkapan model 
binatang ini? 
1 1 1 1 1 1 1 1 8 100% 
Apakah adik-adik paham 
dalam belajar kartu huruf 
dan kartu kata pada model 
binatang ini? 
1 1 1 0 0 1 1 1 6 100% 
Jumlah Penilaian Seluruh Siswa  72  
Presentase (%)   90% 









Rekapitulasi Data Respon Siswa Pada Uji Coba Lapangan Operasional 
118 
 





















































kartu huruf dan 
kartu kata 
Tampilan Media Model 
“Binatang” 













































Tes Mengenal Huruf dengan Media Model Binatang 
